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Einleitung

Computer, Smartphones, TV Sets, Spielekon-
solen und Co. haben in den vergangenen Jah-
ren zunehmend an Einfluss auf unseren Alltag
gewonnen. Damit hat sich auch die Art und
Weise wie wir Wissen erlan-
gen, kommunizieren, oder
wie wir spielen verandert.
Bei dieser Entwicklung wird
kaum bedacht, dass IT-Gera-
te viel Energie bendtigen. In
Europa ist bereits ein Vier-
tel des Energieverbrauchs
in Privathaushalten auf die
Nutzung von PCs, Mobilte-
lefonen, Routern, TV-Sets,
Spielekonsolen etc. zurlick-
zufihren.  Kaum jeman-
dem ist bewusst, dass der
zunehmende  Energiever-
brauch Auswirkungen auf
Klima und Umwelt hat.
Gerade fur Jugendliche
ist die Nutzung von IT ein
wichtiger Teil ihres Allta-
ges. Die meisten von ihnen verwenden lau-
fend elektronische Gerdte und bedenken
dabei nicht, dass sie damit zu Klimawandel
und Umweltverschmutzung beitragen. Im
Rahmen des EU-Projektes ,uselTsmartly”
wurden Jugendliche fur
dieses Thema sensibilisiert.
Es wurden Moglichkeiten
ZU einer smarteren, ener-
giesparenderen  Nutzung
aufgezeigt und erarbeitet.
Dadurch wird ein wertvol-
ler Beitrag fir den Umwelt-
und Klimaschutz geleistet.
Diese Broschire gibt eine
Ubersicht und Zusammen-
fassung von Methoden
und Tools aus den IT-Peer-
Trainings, die von tber 300
europdischen Jugendlichen
evaluiert und getestet wurden. Sie dient als
Leitfaden fur Lehrer_innen, NGOs, Multi-
plikator_innen und Jugendliche, die sich fir
das Thema interessieren und im jeweiligen
Umfeld etwas verdndern mochten. Jede Pha-
se des Projektes unterlag einem Monitoring
und wurde evaluiert. Erhoben wurde der
Interessensgrad an der Thematik, ebenso

,Es hat mich dazu ge-
bracht, mir (iber meinen
Energieverbrauch mehr
Gedanken zu machen. |[...]
Wenn du plétzlich mit kon-
kreten Zahlen und Fakten
Uber den Zusammenhang
von Verbrauch und Ver-
schmutzung konfrontiert
wirst, kann es dazu beitra-
gen, den Energieverbrauch
zu reduzieren.”

Teilnehmer am Dénischen
Vehikel-Workshop

Im Projekt wurden 331 unter
IT-Peers ausgebildet und
durch Peer-Aktivitditen
wurden 39 716 Personen
direkt und indirekt ange-
sprochen. 240 Schulen und
408 Lehrer_innen haben
am Projekt mitgearbeitet

Ergebnisse aus uselTsmartly

wie die Verstandlichkeit und Freude an den
unterschiedlichen Methoden und Tools. Der
erste Teil beschreibt Peer-Education allge-
mein, die didaktischen Grundlagen und die
Organisation von Peer-Trai-
nings. In der Folge werden
die Einheiten der Peer-Trai-
nings im Hinblick auf ihre
Anwendbarkeit  beschrie-
ben. Abschliefend werden
Tipps und Tricks fiir eine er-
folgreiche Peer-Arbeit vor-
gestellt. Eine Auswahl der
erfolgreichsten Spiele, Ar-
beitsblatter und Informati-
onen finden sich im Anhang
und auf der Projekthome-
page. Die ,Info-Boxen” ver-
mitteln Daten und Fakten
zur IT-Nutzung und den
damit verbundenen Ener-
gieverbrauch in Bezug auf
den Lebenszyklus von IT
(von der Erzeugung Uber
den Vertrieb und die Nutzung bis hin zur Ent-
sorgung), die nicht allgemein bekannt sind.
Interviews mit Projektpartner_innen runden
die Broschire ab und bieten einen Einblick
Uber gewonnene Erkenntnisse. Zur nach-
haltigen Integration des
Erfahrungswissens wurden
»Schlussfolgerun-
gen” Erkenntnisse aus der
Peer-Education zusammen-
gefasst.
Falls Sie ein IT-Peer-Training
umsetzen mochten, bzw.
eine verkirzte, adaptierte
Form davon (z.B. zum The-
ma Umwelt- oder Klima-
schutz), konnen Sie die auf
der Projekthomepage hin-
terlegten Materialien gerne
nutzen. Zusammengefasst
bietet die vorliegende Broschire eine Fiille
wertvoller Erfahrungen Uber die Motivation
von Jugendlichen zu Peer-Education, aber
auch im Hinblick auf die Organisation und
den Ablauf eines Trainings, die Ihnen die Ar-
beit erleichtern sollen. Wir hoffen, es macht
Ihnen ebenso viel Spal wie uns!



Teambuilding beim IT-Peer-Training, Osterreich (© UBZ)

Uber Peer-Education

Aktuelle Studien zeigen, dass Jugendli-

che zunehmend davon Uberzeugt sind,

keinen Einfluss auf politische Entschei-

dungen zu haben. Zum einen geben sie

das Gefuhl der Machtlosigkeit als Grund

dafir an, zum anderen mdissten einige

grundlegende Voraussetzungen erfillt

sein, damit Jugendliche bereit sind, Ver-

antwortung zu ibernehmen. Jugendliche

wollen:

* ernst genommen werden,

* ein Mitspracherecht an der Gestal-
tung eines Projektes haben,

e Erfahrungen mit anderen teilen und

* Spal an einem Projekt haben.

Peer-Education hat sich als eine beson-
ders wirksame Methode herausgestellt,
um Jugendbeteiligung zu starken.

Was ist Peer-Education?

Peer-Education ist eine beliebte didak-
tische Methode und beruht auf unter-
schiedlichen Verhaltenstheorien wie zum
Beispiel der ,Social Learning Theory”
(Bandura, 1986), der ,Theory of Partici-
patory Education” (Freire, 1970) oder der
,Diffusion of Innovation Theory” (Rogers,
1983). Urspriinglich kam Peer-Education

Die Methode des ,,Learning
by doing” wird von den Ju-
gendlichen sehr geschdtzt
und fihrt zu einem stdrke-
ren Engagement.

Reflektionen, Deutschland

im Gesundheitssektor in den USA zum
Einsatz. Seit einigen Jahren gewinnt die-
se in Europa zunehmend im Hinblick auf
Nachhaltigkeit an Bedeutung. Die Stra-
tegie der Peer-Education beruht auf der
Idee, (junge) Menschen zu einem be-
stimmten Thema als sogenannte Peers
auszubilden, damit diese dann ihr Wis-
sen, ihre erworbenen Verhaltensweisen
und ihre Uberzeugung mit Gleichaltrigen
teilen und damit moglichst viele Men-
schen in ihrem Umfeld zu den Themen
informieren. Kurz gesagt: es handelt sich
um einen Dialog auf Augenhdhe.

Warum Peer-Education?

Peer-Education wird als effektive Me-
thode angesehen, um personliches Ver-
halten zu verandern. Der Erfolg besteht
darin, partizipatorisch zu wirken und Ju-

gendliche in Diskussionen und Aktivitaten
zu bestimmten Themen einzubinden. Sie
werden motiviert, selbst aktiv zu werden.
Wahrend eines Peer-Trainings geht es
nicht nur um reine Wissensvermittlung,
sondern um praktisches Arbeiten und Er-
kennen (Appel, Kleiber, 1998). Herkdmm-
liche didaktische Methoden schaffen es
meist nicht, die notige Unterstiitzung in
Richtung Verhaltenséanderung zu geben.
Im besten Fall bietet das Peer-Training
einen geschitzten Rahmen, in dem

WUSSTEN
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Google braucht fiir den Betrieb
der Serverfarmen taglich so
viel Energie wie eine Stadt mit
300 000 Einwohner _innen.

Weltweit bewegen sich 2 Milliar-
den Menschen pro Tag im Inter-
net. Tendenz rasant steigend!

Das Internet hat die Luftfahrtin-
dustrie beim CO,-Ausstof3 bereits
uiberholt hat.




Gleichgesinnte sich austauschen kénnen,
da sie aufgrund des Interesses fir das
gleiche Thema Verstdndnis fireinander
entwickeln und wertfrei arbeiten konnen.
Diese Atmosphare lasst die Auseinander-
setzung mit Umweltproblemen zu und
motiviert zur Entwicklung von Losungs-
strategien. Der Mut zum Handeln kann
hier leichter geweckt werden.

,Jugendliche, die von Peers
informiert wurden, haben
sich reger an Diskussionen
beteiligt, als Jugendliche,
welche von Erwachsenen

”5

unterrichtet wurden.

Was bringt Peer-Education?

Forschungen haben ergeben, dass das
Verhalten in der friihen Kindheit gepragt
wird. Gewissen Haltungen (z.B. Desinteres-
se an Umweltthemen) sollte daher so friih
als moglich vorgebeugt werden. Jugendli-
che horen anderen Jugendlichen eher
zu, sie sind flr sie eine vertrauensvollere
Quelle als manche Erwachsene. Gleich-
gesinnte diskutieren ehrlicher miteinander
und verstehen sich besser. Sie geben In-
formationen schneller weiter, da sie auf
dhnliche Weise kommunizieren. Peer-
Education gibt den Teilnehmer_innen das
Selbstbewusstsein, aktiv zu werden und
starkt sie auch im Hinblick auf ihre person-
liche Weiterentwicklung. Die Peer-Arbeit
liefert wichtige Erfahrungen im sozialen
Umgang mit anderen und in der Multipli-
kator_innenarbeit. Gewisse Fragestellun-
gen und Entscheidungsfindungen kénnen
im Peer-Training gelibt werden. [T-Peers
Ubernehmen eine Fihrungsrolle und ha-
ben direkten Einfluss auf andere, weil sie
etwas zu sagen haben.

Zielgruppen

Jugendliche (16 bis 20 Jahre)

Die Hauptzielgruppe von uselTsmartly
waren Jugendliche in ihrer Rolle als IT-
Nutzer_innen und zukinftige Entschei-
dungstrager_innen. Sie wurden aktivam
Projekt beteiligt, indem sie zu IT-Peers
ausgebildet wurden. Nach dem IT-Peer-
Training gaben sie im Rahmen ihrer Peer-
Arbeit, ihr Wissen und ihre Erfahrungen
an andere Jugendliche weiter.

,Jugendliche finden
IT-Peers oft glaubwiirdiger
als herkbmmliche
Lehrer_innen!”

IT-Peer, Osterreich

Schulen

Unterschiedliche Schultypen dienten
als Basis fir das IT-Peer-Training, auch
ganze Klassen waren in das Training
involviert. Schulen wurden aufRerdem
als Vermittler IT-relevanter Themen
innerhalb des (Informatik)Unterrichts
angesprochen.

NGOs und Jugendorganisationen

Jugendliche kénnen auch aus dem in-
formellen Bereich gewonnen werden
wie z.B. (Umwelt-) Organisationen
oder Aktionsgruppen. Im Zuge des
Projektes wurden zwei Workshops mit
Jugendlichen aus NGOs durchgefihrt.

Cosima Pilz,
[T-Peer-Trainerin,
Osterreich

Interview

Was glauben Sie, ist so besonders
an Peer-Education?

Ich habe langjdhrige Erfahrungen
in der Umweltbildung. Peer-
Education ist meine Lieblingsme-
thode. Hier werden junge Menschen
informiert und gleichzeitig moti-
viert, sich aktiv fiir eine gesunde,
umweltfreundliche und soziale Welt
einzusetzen.

Nennen Sie uns 3 Worter, die
ihnen spontan einfallen, wenn
Sie an lhr Projekt denken.
Innovativ, herausfordernd, aktiv.
Glauben Sie, dass Peer-Education
auch zu einem energiesparenden
Verhalten fiihrt?

Ja, unter gewissen Umstdnden, auf
alle Fille. Aber hier miisste mehr
getan werden. Es miisste auch von
der Politik erkannt werden, dass
Peer-Education nicht nur Weiterbil-
dung ist, sondern auch einen hohen
Multiplikatoreffekt erzielt.

(O UBZ)
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Peer-Arbeit mit jingeren Schiler_innen (© Sarah Habersack, Alexandra Kaltenbock von der BHAK und BHAS-Furstenfeld)

Organisation des IT-Peer-Trainings

Vor dem Start eines Peer-Trainings soll-

ten folgende Fragen geklart werden:

* Welche Zielgruppe soll angesprochen
werden?

* Welche Ziele sollen im Training
verfolgt werden?

* Was sind die Inhalte des Trainings?

* Wo und wann soll das Training statt-
finden?

* Methoden wahrend des Trainings?

Vorbereitungsarbeit

Fur eine erfolgreiche Ausbildung von
IT-Peers ist der gute Kontakt zur Schu-
le besonders wichtig. Folgende Punkte
sollten geklart und vorbereitet wer-
den, bevor eine Schule und Teilneh-
mer_innen fir das Training gewonnen
werden:

» Uberlegen Sie, welche Institutionen
Interesse an einem Peer-Training
haben kénnten (z.B. Schulen, NGOs
im Bildungs- und Umweltbereich,
Jugendorganisationen).

* Erstellen Sie eine klare Strategie,
wie viele IT-Peers ausgebildet
werden sollen. Beriicksichtigen Sie
dabei lhre Ressourcen und Uberle-
gen Sie wie potentielle Peer-Trai-

ner_innen angesprochen werden
konnten.

Die Einbindung von Part-
ner_innen mit langjdhriger
Erfahrung im Umwelt-Bil-
dungs-Bereich kann dazu
beitragen, die Qualitit des
IT-Peer-Trainings zu verbes-
sern.

Empfehlung, Osterreich

Entwerfen Sie ein gut strukturier-
tes, adaquates Programm flr das
Training. Das Ziel des Trainings soll-
te fUr Direktor_innen, Lehrer_innen
und Schiler_innen klar verstandlich
sein. Geben Sie aulRerdem einen
ausreichenden Uberblick Gber die
zuklnftigen Aufgaben eines/r Peer-
Trainer/in.

Entwickeln Sie ansprechendes
Material fir die Bewerbung lhres
Vorhabens. Vergessen Sie nicht,
Ihre Telefonnummer, lhre E-Mail-
Adresse und lhre aktuellen Logos
anzugeben. (Siehe Beispielfolder
auf der Projekthomepage)

Vergessen Sie nicht, in lhrer Planung
eine offizielle Auszeichnungsveran-
staltung fur die IT-Peers als Wert-
schatzung fur ihre Arbeit vorzusehen.
Vergeben Sie dabei z.B. eine Urkunde,
die —wenn moglich —von den zustan-
digen Entscheidungstrager_innen
unterschrieben wurde.

Um das Verstdndnis zu verbessern,
sollte der Lehrinhalt in kleinen Einhei-
ten zusammengefasst werden.

WUSSTEN

¢

Die meisten negativen
Umwelteffekte bei kleineren
elektronischen Geraten wie
Smartphones und Tablets nicht
durch die Nutzung, sondern durch
Produktion und Entsorgung
verursacht werden? Eine langere
Verwendung der Geréte leistet
einen wichtigen Beitrag zum
Umweltschutz.



Kurzfilme und Animationen vermit-
teln Informationen auf attraktive Art
und Weise.

Wenn maoglich, sollten relevante
Stakeholder von Anfang an in den
Prozess eingebunden werden.

Ein wichtiger Schwerpunkt des Peer-
Trainings ist die Vorbereitung auf die
zukiinftige Peer- und Multiplikations-
arbeit.

Beriicksichtigen Sie den Gender- und
Diversitatsaspekt und beachten Sie,
dass das IT-Peer-Training unabhangig
z.B. von Geschlecht und Herkunft fur
alle gleich zuganglich sein sollte.
Bleiben Sie flexibel und veréandern Sie
das Programm, wenn es notwendig
erscheint. Gerade in Lernprozessen
konnen ungeplante Vorkommnisse
auftreten (z.B. eine Lehrperson bringt
sich besonders ein, die Gruppengro-
Re/Altersgruppe andert sich, der Pro-
zess verlauft schneller, als erwartet).

Auswahl der Schulen

Um eine passende Schule fir das Peer-
Training zu gewinnen, sind folgende
Punkte wichtig:

Kontaktieren Sie geeignete Schulen, am
besten solche, die bereits Teil be-
stehender Netzwerke im Hinblick auf
Nachhaltigkeit und Umweltschutz sind.
Nehmen Sie zuerst Kontakt mit
jenen Schulen auf, mit denen Sie
schon zusammengearbeitet haben.

Was
kostet

ein
Klick?

Ein guter personlicher Kontakt ist
oft die beste Voraussetzung fir eine
produktive Zusammenarbeit.

Bevor Sie bei der Schule anfra-
gen, Uberlegen Sie, fir welchen
Schultyp das Training am besten
geeignet ware.

Es bendtigt Zeit, mit den
Pédagog_innen gemein-
sam zu liberlegen, wie das
Training am Besten in das
laufende Schulprogramm
integriert werden kann.

Reflektionen, Die Niederlande

Die Auswahl der Schiiler_innen
sollte Uber die Direktion bzw. die
Lehrpersonen erfolgen. Dafr ist

es wichtig, dass Sie im Vorfeld mit
den Lehrpersonen das Programm
und die Bedingungen zur Teilnahme
besprechen.

Sollte Ihr Programm nicht in den
schulischen Rahmen passen, kon-
nen Sie dieses gemeinsam mit der
Direktion bzw. den Lehrpersonen
verandern. Beachten Sie jedoch,
dass die wichtigsten Punkte zur
Umsetzung des IT-Peer-Trainings
beibehalten werden.

In manchen Fallen sagt eine Schule
nur dann zu, wenn eine ganze Klas-
se an einem Training teilnehmen
darf. Das kann eine grolRe Heraus-
forderung sein, da auch Schuler_in-
nen dabei sind, die nicht freiwillig
am IT-Peer-Training teilnehmen.
Uberlegen Sie sich, ob das fir

Sie so passt. Wenn Sie sich daftr
entscheiden, dann suchen Sie nach
Materialien und Methoden, die fr
alle Schiiler_innen motivierend und
inspirierend sein kdnnen.

Nach einer Zusage der Schule ist es
wichtig, darauf hinzuweisen, dass
auch die Schuler_innen Uber die
Ziele und das Programm des
IT-Peer-Trainings informiert werden.
Far den Verlauf des IT-Peer-Trai-
nings ist es besonders bedeutend,
dass die Schiler_innen genau wis-
sen, was von ihnen erwartet wird
und welche Aufgaben sie haben.
Bei schulexternen Orten: Informie-

M

Lisbet Stryhn \

Rasmussen, Energie-
beraterin, Ddnemark

Interview

Interessiert junge Menschen das
Thema ,Energieverbrauch“?
Ja, ganz besonders die Umweltaus-
wirkungen von Videostreaming
und dass 40 % des Energiever-
brauchs auf die Nutzung von IT
zurtickzufiihren ist. Jugendliche
mochten hier gerne etwas tun, aber
es sollte nicht zu schwierig sein.
Sagen Sie uns etwas, was sie tun
kénnten?

Aus meiner Erfahrung bevorzugen
besonders die Jungs technische
Lésungen, um Stand-by zu vermei-
den z.B. mit Fernsteuerung oder
Steckdosen, die sich selbststdndig
ausschalten.

Glauben Sie, dass Wissen tiber den
Energieverbrauch auch zu Energie-
einsparung ftihrt?

Wissen allein ist nicht ausrei-
chend. Es kann das Kaufverhalten
verdndern, wie wir bei WeifsSwaren
gesehen haben. Aber auch die Poli-
tik muss hier aktiv werden.

ren Sie die Teilnehmer_innen vor
Start des Trainings Uber Mdglich-
keiten zur Kostenrickerstattung.
Material-, Reise- und Verkdsti-
gungskosten sollten, wenn moglich,
Ubernommen werden.

Auswahl der Schiiler_innen

Bevor sich die Schiler_innen fir die Be-
teiligung am [T-Peer-Training entscheiden,
sollte ihnen klar sein, dass sie ausreichend
Engagement, Zeit und Willen brauchen,
um am Training teilzunehmen. Hier ist
etwas Uberzeugungsarbeit durch Aufzei-
gen des personlichen Nutzens (z.B. neues
Wissen, innovative Lernmethoden, Ler-
nen durch Erfahrungen) notwendig. Auch
ein Belohnungssystem konnte Uberlegt
werden. Dieses sollte fair und transparent
sein. Generell sollten die Jugendlichen fir



ihre Arbeit immer wertgeschatzt werden

und dies auch immer wieder in irgendei-

ner Form zum Ausdruck gebracht werden:

Folgende Punkte kdnnen motivierend

wirken:

» Beteiligen Sie die Jugendlichen von
Beginn an.

» Zeigen Sie selbst eine vorbildliche
[T-Nutzung.

* Weisen Sie darauf hin, dass das Erler-
nen von neuen Kompetenzen wichtig
fir den zuklnftigen Job sein kénnte.

* Die Urkunde (wenn moglich un-
terzeichnet von entsprechenden
Entscheidungstrager_innen) konnte
fir den Lebenslauf wichtig sein.

* Anrechenbarkeit des Trainings fir
den Unterricht und eine Auszeich-
nung von der Schule.

Beispiel:

Die Schiiler_innen in Osterreich wurden
offiziell mit einem Zertifikat zum ,Green-
IT-Peer” ausgezeichnet. Dieses beinhal-
tete personliche Daten, Name der Schu-
le, Zeitangabe zum Training und eine
Kurzbeschreibung zur praktischen Arbeit
als Multiplikator_in. Dieses Zertifikat
kann als zusatzliche Qualifikation dem
Lebenslauf beigelegt werden (Vorlage
auf Projekthomepage erhaltlich).

Aufgaben eines IT-Peers

Ziel des IT-Peer-Trainings ist es, junge
Menschen zu motivieren, ihr Wissen
und ihre Erfahrungen lber eine smarte
[T-Nutzung und die Moglichkeiten des
Energieparens an Gleichaltrige in der

Schule oder in anderen sozialen Kontex-
ten weiterzugeben. Daflr wenden sie
unterschiedliche Methoden an. Uber-
lassen Sie es den Jugendlichen selbst,
welche Methoden sie verwenden. Bei-
spiele finden Sie im Kapitel ,Peer- und
Multplikator_innenarbeit”.  Manchmal
ist es flr die Schiler_innen schwer, vor

Auszeichnungsveranstaltung der [T-Peer Peers, Osterreich (© UBZ)

Die Auswahl von Teilneh-
mer_innen mit besonderen
Kenntnissen war sinnvoll
(z.B. Medien- und Kommu-
nikationsschdiiler _innen).

Reflektionen, Norwegen

einer grofen Gruppe an Menschen zu
sprechen. Dann wahlen Sie vielleicht eher
eine Posterkampagne oder die Grindung
einer Facebook-Gruppe, um andere Uber
ihre Erkenntnisse zu informieren. Es ist
immer wieder wichtig, die Teilnehmer _in-
nen dazu zu ermutigen, neue Methoden
auszuprobieren oder neue Materialien zu
schaffen. Achten Sie aber darauf, dass Sie
die Jugendlichen nicht Gberfordern. Wenn

Sie noch unerfahren sind im Umgang mit

jungen Menschen, ist es gut, mit den

Lehrpersonen ein Vorgesprach zu fiihren,

da Sie die Schiiler_innen nicht kennen. Sie

kénnen die Lehrpersonen bitten, Sie im

Unterricht zu unterstitzen bzw. sie auch

einladen, bei der Entwicklung von innova-

tiven und zielgruppenorientierten Unter-
richtsmaterialien mitzuarbeiten. Um eine
nachhaltige Wirkung lhres Peer-Trainings
zu erreichen, kann es sehr wertvoll sein,

Jugendliche zu folgenden Punkten zu mo-

tivieren:

e Die Dauer des Trainings sollten 18 bis
25 Stunden sein, damit ausreichend
Information und Methodenkenntnis
vermittelt wird.

10

« Die Jugendlichen sollten ein Portfolio
fiihren, dem sie auch eigenes Info-
und Unterrichtsmaterial hinzuf-
gen, welches sie fUr die Peer-Arbeit
gebrauchen kénnen.

e Ausreichend Informationen Uber
den Zeitplan, den Ablauf und ihre
Aufgaben sind fur die Teilnehmer _in-
nen wichtig. Damit kdnnen stérende
Missverstéandnisse verhindert werden.

Qualitaten, die IT-Peers mitbringen

sollten:

¢ Interesse an IT und umweltrelevanten
Themen

* Bereitschaft zur selbststandigen Arbeit,
aber auch zur Teamarbeit

* Grundlegende Fahigkeit, die eigene
Arbeit, aber auch den Multiplikations-
prozess zu reflektieren

* Bereitschaft, vor anderen zu sprechen
und sie zu informieren

e Spald daran, andere Menschen zu
inspirieren und aktivieren



Qualifikationen von
IT-Peer-Trainer_innen

70 % des Erfolges eines Lernprozesses ist
abhangig von den Lehrqualitdten der Leh-
renden. Daher sollten IT-Peer-Trainer_in-
nen mit Bedacht ausgewahlt werden.
Wenn Sie kein/e Padagog/in sind, sollte
Sie das aber nicht entmutigen. Manch-
mal spielen Idealismus und Enthusias-
mus die entscheidende Rolle im Hinblick
auf den Erfolg. Wenn Sie Unterstitzung
brauchen, binden Sie Berater_innen ein.

[T-Peer-Trainer_innen sollten ...

* Spal und Freude an der Arbeit mit
Jugendlichen haben,

¢ Uber ausreichendes Wissen und im
Optimalfall Erfahrungen zum Thema
,smarte IT-Nutzung“ verfligen,

* Erfahrungen in Hinsicht auf (Peer-)
Unterricht und Partizipationsprozes-
sen haben,

e Ein GefUhl und ein Verstandnis fir

unterschiedliche soziale Kompeten-
zen von Jugendlichen haben,

» didaktische Erfahrung haben,

* vorausschauend denken konnen,

 sensibel mit Gleichberichtigungs- und
Herkunftsfragen umgehen,

e ein Verstandnis fir Gruppenar-
beit und-dynamik mitbringen und
dementsprechend flexibel reagieren
kénnen.

Ort des Peer-Trainings

Das Training sollte an einem hellen
freundlichen Ort stattfinden, an dem
entspanntes Arbeiten moglich ist. Die
Raumlichkeiten sollten grol3 genug fur
Gruppenarbeiten und aktivierende Spie-
le zwischendurch sein. Sollten Sie ein
Peer-Training fir eine ganze Klasse ei-
ner Schule organisieren, ist es sinnvoll,
Raumlichkeiten aufRerhalb der Schule
zu nutzen. Ein Ortswechsel kann in die-
sem Fall die Atmosphare auflockern und
durch die Abwechslung zum Schulalltag
eine gute Basis fUr produktive Diskussio-
nen schaffen.

Folgende Orte bieten sich an:

e Klassenzimmer

e Rdumlichkeiten von Jugend-
organisationen

e externe Seminarraume

Externer Trainingsort, IT-Peer Training Osterreich(© UBZ)

Reflexion, Monitoring und
Evaluation

Jede Trainingseinheit sollte kontinuierlich
reflektiert und dokumentiert werden,
zum einen von den Trainer_innen selbst
und zum anderen von den Teilnehmer_
innen. Dieser laufende Prozess dient der
Wahrnehmung, ob das Trainingspro-
gramm gut lduft und die Teilnehmer _in-
nen die notigen Qualifikationen bekom-
men, bzw. auch ihre Erwartungen erfillt
werden. lhre Bereitschaft, die Reflexio-
nen in lhre Arbeit einflieRen zu lassen,
wird sich im Hinblick auf die Ergebnisse
positiv auswirken. Zusédtzlich sollte das
gesamte Training von den Trainer_innen
evaluiert werden. (Reflexionsbogen: Sie-
he Projekthomepage)

Wenn Lehrpersonen
anwesend sind, ist es
besonders wichtig, Klarheit
lber die verschiedenen
Rollen und Verantwort-
lichkeiten der IT-Peer-
Trainer_innen und den
Lehrpersonen zu haben.
Am besten ist es, diese im
Vorfeld festzulegen.

Reflektionen, Ddnemark

Die Reflexion am Ende des Trainings ist
wichtig und kann durch unterschiedliche
Methoden erfolgen. Am einfachsten ist
eine Feedbackrunde. Hier kann erkannt
werden, ob der Inhalt verstandlich, nach-
vollziehbar, interessant und praktisch an-
wendbar war. Nach einer Gruppenarbeit
kann etwa eine Person aus der Gruppe
bestimmt werden, die die Arbeit und
Ergebnisse innerhalb der Gruppe zusam-
menfasst und prasentiert. Das gibt die
Moglichkeit, Missverstandnisse zu klaren
und den Wissensstand zu verfolgen. Es
schafft die Basis fir Diskussion und Aus-
tausch.



Peer-Arbeit der HLW Leoben, Osterreich (© HLW Leoben)

Kompetenzen erlernen: Das IT-Peer-Training

“Strenghtening people’s capacity to de-
termine their own values and priorities,
and to organise themselves to act on the-
se, is the basis of development.”®

Das IT-Peer-Training unterstitzt junge
Menschen bei der Ausbildung ihrer Kom-
petenzen im Bereich smarte IT-Nutzung
und beim Dialog mit Gleichaltrigen, um
das Bewusstsein fir die Notwendigkeit
einer Verhaltensanderung im Sinne ei-
ner Reduktion des Energieverbrauchs zu
erreichen. Dabei werden auch hindern-
de Faktoren besprochen. Beteiligung

und Prozessorientiertheit sind Grund-
lagen des didaktischen Konzeptes des
[T-Peer-Trainings. Aufgrund der unter-
schiedlichen Bildungssysteme in Europa
war es eine grolRe Herausforderung ein
einziges didaktisches Konzept fir IT-Peer-

,Kenntnisse sind das
Ergebnis der Informations-
verarbeitung durch Lernen.
Kenntnisse bezeichnen die
Gesamtheit der Fakten,
Grundsdtze, Theorien und
Praxis in einem Lern- oder
Arbeitsbereich.”

Europaisches Parlament und
Rat der Européischen Union’

Education zu entwickeln. Unterschiedli-
che nationale Rahmenbedingungen fiir
Bildung mussten berticksichtigt werden
z.B. der Lernort (Schule, Universitaten,
auBerschulische Lernorte), die Art der
Lernerfahrungen  (z.B.  unterschiedli-
che Bildungssysteme, unterschiedliche
Schultypen, unterschiedliche Formen
der auRerschulischen Jugendarbeit). Um
diesen Ansprichen gerecht zu werden,
orientiert sich das didaktische Konzept
an Lernergebnissen, wie sie in den Stan-
dards ,Europaischer Qualifikationsrah-
men fur lebenslanges Lernen” (EQR) und
dem ,Europdischen Leistungspunktesys-
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tem fir die Berufsausbildung” (ECVET)’
beschrieben sind. Diese stellen ein gutes
Instrument dar, um die Inhalte und Kom-
petenzen transparent zu machen und
die Lerninhalte dem jeweiligen Setting
anzupassen. Lernergebnisse werden hier
als eine strukturierte Beschreibung der
Kompetenzen definiert. Das didaktische
Konzept bezieht sich daher auf das, was
die Trainingsteilnehmer_innen wissen,
verstehen und am Ende des Trainings

WUSSTEN

i

Viele Menschen werfen ihre elek-
tronischen Gerate einfach in den
Miill. Das ist schlecht fiir unsere
Umwelt und Gesundheit.

Elektronischer Abfall macht nur
0,5 % des verbrannten Abfalls in
Danemark aus, aber 28 % der Um-
weltverschmutzung durch Abfall.

Wertvolle und seltene Rohstoffe
wie Gold und Coltan gehen verlo-
ren, wenn elektronischer Abfall
nicht recycelt wird.




umsetzen konnen, d.h. Ziel des Trainings
ist einerseits das Erlangen von Grundla-
genwissen, aber auch das Entwickeln von
sozialen Fahigkeiten und Kompetenzen.
Die erfolgreiche Teilnahme am [T-Peer-
Training bildet die Basis zur Umsetzung
einer nachfolgenden Peer-Arbeit und der
Multiplikator_innenarbeit fir das Thema
,smarte Nutzung von IT“. Den Teilneh-
mer_innen werden dabei Ressourcen
zur Verflgung gestellt, die es ihnen er-
moglichen, in Kontakt mit Gleichaltrigen
zu treten, zu argumentieren und auch
Antworten auf offene Fragen zu geben.
Da in vielen europaischen Landern eine
dozentengesteuerte Wissensvermittiung
(Input-oriented) im Vordergrund steht,
findet hier ein Paradigmenwechsel im
Hinblick auf die lernbezogene Entwick-
lung von Koénnen (Wissen, soziale Fahig-
keiten und Kompetenzen) im Sinne von
Personlichkeitsentwicklung statt. Lerner-
gebnisse sollen damit besser vergleichbar
gemacht werden.

Richtlinien fiir den Unterricht -
Soziale Aspekte

Wie bereits erwahnt, ist es fur den Er-
folg des Trainings notwendig, dass die
Teilnehmer_innen nicht nur fachspezifi-
sches Wissen, sondern auch soziale Kom-
petenzen erwerben, die fir die Multipli-

Seien Sie vorsichtig mit Ste-
reotypen, viele Mcdchen
sind technikbegeistert!

Reflektionen, Die Niederlande

kator_innenarbeit und den Dialog mit

Gleichaltrigen wichtig sind. Auch ethi-

sche Gesichtspunkte sollten miteinbezo-

gen werden. Folgende Punkte wurden im

[T-Peer-Training bertcksichtigt:

* Empowerment: Die zukinftigen
[T-Peer-Trainer_innen wurden zum
aktiven Mitmachen angeregt.

* Motivation: Die zukunftigen IT-Peers
wurden angeleitet, sich ihrer person-
lichen Motivation und ihrer Beweg-
grunde fiir die Teilnahme am Training
bewusst zu werden.

* Selbstbewusstsein: Zukunftige
IT-Peers wurden darin gestéarkt, ihre
Ideen, ihr Wissen, ihre Fahigkeiten

Die Schule sollte das IT-Peer
Training nicht verpflichtend
machen, damit wére der
Widerstand vorprogram-
miert.

Reflektionen, Die Niederlande

und ihre Talente in die Arbeit (wah-
rend der Ausbildung und spéater in der
Peer-Arbeit) einzubringen. Ihre Ideen
wurden ernst genommen.

Forderung von aktivem Arbeiten:
Gruppendynamisches Arbeiten und
,Learning by Doing-Methoden”
kamen zum Einsatz, Frontalunterricht
wurde weitgehend vermieden.
Aktuelle, korrekte und unpartei-
ische Weitergabe von Information:
Die Auswahl und Weitergabe von
Informationen erfolgte auf sachlicher
Ebene und wurde an das Vorwissen
der Teilnehmer_innen angepasst.
Verantwortung, Selbstbestimmung
und Unabhangigkeit: Zukiinftige
[T-Peers lernten, fir ihr Tun und ihre
Arbeit Eigenverantwortung zu tber-
nehmen. Dies ist besonders wichtig
in Bezug auf ihre Vorbildrolle. Weiter
wurden sie dazu befdhigt, Fakten
kritisch zu betrachten und alternative,
kreative Losungen fir einen nachhal-
tigen Umgang in der IT-Nutzung zu
finden. Hierflr wurden die IT-Peers
motiviert, ihre eigenen Werte zu
hinterfragen bzw. zu entwickeln und
sich nicht zu sehr von anderen beein-
flussen zu lassen. Besonders hilfreich
waren Fragestellungen, welche
zukinftigen IT-Peers dabei helfen, sich
ihrer Werte bewusst zu werden.

PO

Gruppenarbeit in der Visuel HF, Danemark (© Aura/Shi)
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Timmy de Vos,
[T-Peer-Trainer,
Die Niederlande

Interview

Was glauben Sie, ist so besonders
an Peer-Education?

uselTsmartly zeigte, dass Gleichal-
trige nachhaltige Botschaften
besser untereinander kommuni-
zieren. Sie haben die Fihigkeit, die
Botschaften ansprechender zu for-
mulieren. Peer-Education reduziert
den paternalistischen Charakter
einer Lehrperson, die sagt, was
richtig und falsch ist.

Nennen Sie uns 3 Worter, die Ihnen
spontan einfallen, wenn Sie an Ihr
Projekt denken.

Aktiv, lehrreich, lustig.

Glauben Sie, dass Peer-Education
auch zu einem energiesparenden
Verhalten fiihrt?

Da bin ich mir ganz sicher. Die
Ergebnisse haben gezeigt, dass
hier grofsartige Erfolge méglich
sind. Am besten hat Peer-Education
funktioniert, wenn die IT-Peers
persénlich zu ihren Ideen standen
und ihnen ihre Botschaften wichtig
waren.




[T-Peers des Handelsgymnasiast bekamen ihre Urkunde, Danemark (© Aura/Sbi)

Bewusstsein tUber individuelle Gren-
zen: Das Training war so strukturiert,
dass die Teilnehmer_innen weder
Uber- noch unterfordert wurden.
Erfahrungen zeigen, dass zukiinftige
Peers oft glauben, dass sie fir die
Losung aller Probleme, die an sie
herangetragen werden, verantwort-
lich seien. Die Jugendlichen haben im
Training gelernt, dass sie innerhalb

Es ist wichtig, von Beginn
an zu betonen, dass die
Multiplikator _innenarbeit
den Schwerpunkt des ge-
samten Trainings bildet.

Reflektionen, Die Niederlande

eines helfenden und beratenden
Prozesses den Verlauf nur so weit
mitbestimmen konnen, wie es ihre
eigenen Ressourcen erlauben. Alles
weitere hangt von der Bereitschaft
und Offenheit der zu betreuenden
Personen ab.

Partizipation, Demokratie: Das IT-
Peer-Training richtet sich an aufge-
klarte Blrger_innen, die aktivam
gesellschaftlichen Alltag beteiligt
sind. Zukunftige Peers sollten die
wesentlichen Werte der Demokratie
und Beteiligung an politischen Belan-
gen verinnerlichen. lhre Aufgabe ist
es, andere Jugendliche Uber rele-

vante Inhalte und den nachhaltigen
Umgang mit IT zu informieren.
Gender und Diversitat sollten in das
[T-Peer-Training einflielen. Das heift:
Nicht in Kategorien handeln (z.B. wie
Geschlecht, nicht am Thema “Um-
welt” interessiert); Stereotypen nicht
reproduzieren; Diversitat zulassen:
Akzeptanz, dass es unterschiedliche
Formen des Lernens und unter-
schiedliche Arten des Verhaltens und
Handeln gibt; Jugendliche ermutigen
z.B. durch Raum geben fiir personli-
che Erfahrungen.®

Transparenz: Alle Entscheidungen,
die wahrend der IT-Peer-Ausbildung

und dem Multiplikationsprozess
getroffen werden, wurden fur alle
transparent und klar dokumentiert.

! * Die Moglichkeit der Reflexion sollte

in Form von ,,Reflexionsbogen”, die
Fragen wie ,Welche Meinung habe
ich zu einem Thema?”, ,Was war am
meisten/am wenigsten interessant?”,
beinhalten.
* Nachhaltigkeit: Die zuklnftigen

[T-Peers stehen flr eine nachhaltige
und energiesparende Nutzung von IT.

Einheiten und Trainings-
methoden

Um eine bessere Vergleichbarkeit und
Messbarkeit des zu Ergebnisses zu errei-
chen, sind die Ziele im Curriculum struktu-
riert und in ein Set unterschiedlicher Ein-
heiten zusammengefasst. Diese Einheiten
bilden die Basis fiir das Trainingsprogramm
und seine Bewertung. Bei der Gestaltung
des Trainingsdesigns wurde darauf Rick-
sicht genommen, dass Sets verschiedener
Lernergebnisse in Lerneinheiten zusam-
mengefasst wurden. So konnen diese Ler-
neinheiten unter Berlcksichtigung aller
notwendigen Lernergebnisse vollstindig
und unabhdngig voneinander verwendet
werden. Das heifst, dass sowohl die fachli-
chen Kenntnisse und Fertigkeiten als auch
die notwendigen personlichen und sozia-
len Fahigkeiten in der Einheit beschrieben
sind. Da unser Beispielkurs nur 3 Tage dau-
erte, wurde darauf Riicksicht genommen,
dass die Lernergebnisse die Jugendlichen

Unit 1: Green IT-Peer Training, Austria
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nicht Gberfordern sollten und in dieser Zeit
auch erreichbar sind. In der Folge finden
Sie einige erfolgreiche Trainingsmetho-
den, die im Projekt ,uselTsmartly” ange-
wandt wurden. Diese sind aufgeteilt in
sog. Warm-up-Methoden als Einstieg und
Wissensvermittlung fur eine smarte Nut-
zung von IT. Einige der Arbeitsblatter und
anderes Unterrichtsmaterial finden Sie auf
unserer Projekthomepage. Dariiber hinaus
enthalten die folgenden Seiten weitere
didaktische Umsetzungsmaoglichkeiten fir
den Wissensinput zu den Themen ,,Green
IT“ aber auch zu den Themen ,Umwelt
und Klimawandel”. Wenn Sie selbst ein IT-
Peer-Training umsetzen wollen, dann sol-
len Ihnen diese Unterrichtsunterlagen eine
Unterstitzung sein.

Warm-up

Je nachdem, ob die Teilnehmer_innen
zum Training verpflichtet werden oder
die Teilnahme freiwillig erfolgt, kann
eine gewisse Zuriickhaltung oder gar
ein Widerstand dem Thema gegeniber
vorhanden sein. Im ersten Moment er-
scheinen Themen wie , Nachhaltigkeit”
und ,Umweltschutz” fur Jugendliche
oft wenig attraktiv und der Begriff ,IT“
schreckt eher ab. Hier kdnnen Warm-
up-Spiele zur Einstimmung in das Thema
oder auch zum Kennenlernen der Grup-
pe sehr hilfreich sein.

Kennenlern-Café

Ziel: Teambuilding

Zeit: 30 Min.

Material: Arbeitsbldtter

Ablauf: Es handelt sich um eine haufig
verwendete Teambuilding-Methode, ins-
besondere, um ein (Trainings-)Programm
zu starten. Sie wird auch ,Autogramm-
jagd” genannt. Jede r Teilnehmer_in
bekommt ein Arbeitsblatt mit unter-
schiedlichen Statements. Nun gehen die
Teilnehmer_innen im Raum umher und
haben die Aufgabe, Unterschriften von

Personen zu sammeln, die einem State-
ment zustimmen. Am Ende der Ubung
sollten alle Statements unterschrieben
sein, es ist aber auch maglich, den Pro-
zess friher zu beenden.

Hinweis: Die Ergebnisse des , Kennenlern-
Cafés” konnen innerhalb einer Einstiegs-
runde genutzt werden, in der die Teilneh-
mer_innen sich gegenseitig vorstellen.

Wenn sie als Expert_innen
nach Lésungen gefragt
werden, sind auch Jugend-
liche mit niedrigerem Bil-
dungsstand interessiert.

Reflektionen, Die Niederlande

HeiRer Stuhl

Ziel: Einfiihrung in das Thema ,Green
IT” auf spielerische Art und Weise

Zeit: 10-20 Min.

Material: Karten mit Statements zur IT-
Nutzung, Stiihle

Ablauf: Die Stihle werden in einem
Kreis aufgestellt. Alle Personen, bis auf
eine, nehmen Platz. Die Person, welche
keinen Platz bekommt, steht in der Mit-
te und liest ein (eigenes) Statement
laut vor. Alle, die sich damit identifizie-
ren kdnnen, stehen auf und versuchen,
einen neuen Sitzplatz zu bekommen,
auch die Person, die das Statement aus-
gesprochen hat. Eine Person bleibt tb-
rig, der Prozess beginnt von vorn.

- .'
Demontage eines Laptops, IT-Peer-Train
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ing Osterreich (© UBZ)

Hinweis: FUr einen erfolgreichen Spiel-
verlauf ist es wichtig, die Dynamik auf-
recht zu erhalten. Es kann nitzlich sein,
als Trainer_in die erste Runde zu star-
ten.

Die GruppengrofSe ist aus-
schlaggebend! Es ist her-
ausfordernd, mit grofsen
Gruppen zu arbeiten und
bedarf einer Begleitung.
Kleinere Gruppen sind
empfehlenswerter.

Reflektionen, Norwegen

Arbeiten mit Impulsbildern

Ziel: Visualisierung eines Themas

Zeit: Abhdngig von der Anzahl der Teil-
nehmer_innen

Material: Bildkarten, YouTube Clips, Filme
Ablauf: Die Teilnehmer_innen werden
aufgefordert, ein favorisiertes Bild aus
einem Pool von mehreren Bildern auszu-
wiahlen. Absicht dieser Ubung ist es, den

4



Teilnehmer_innen eine erste Moglichkeit
zu geben, in ein Thema einzusteigen und
neben dem Wissensbereich auch den
emotionalen Bereich anzusprechen.
Hinweis: Diese Arbeit kann als ,Warm-
up” eingesetzt werden und ist vor allem
in der Arbeit mit Jugendlichen sehr pas-
send.

Einstieg in das Thema
»Klimawandel*

Viele Schulprojekte und NGOs haben
sich mit dem Thema ,Klimawandel”
und seinen Auswirkungen beschaftigt.
Ein Einstiegsthema kann daher auch der
,Klimaschutz” sein. Da auch das Thema
,Datensicherheit” ein brisantes Thema
fur Jugendliche ist, wurde in Osterreich
mit diesem Thema das Interesse der Ju-
gendlichen geweckt.

Okologischer FuBabdruck

Ziel: Veranschaulichung mit Tool

Zeit: 30 Min.

Material: Computer, Smartphnes usw.
mit Internetzugang fiir jede n Teilneh-
mer_in

Ablauf: Dieses online-Tool zur Berech-
nung des personlichen 6kologischen
FulRabdrucks deckt unterschiedliche Be-
reiche des Alltags, wie Konsum, Wohnen,
Erndhrung und Mobilitat ab. Dabei wird
das eigene Konsumverhalten bewusst
gemacht und individuell sichtbar, an
welchen Stellen ein verandertes Kon-
sumverhalten sich positiv auf das Klima
auswirken kann. Links dazu finden Sie im
Anhang, verschiedene Seiten bieten ein
solches Berechnungstool an.

Klimazeug_innen

Ziel: Vleranschaulichung

Zeit: 45 Min.

Material: Berichte von Klimazeugen, die
ihre durch den Klimawandel verdnderte
Lebenssituation beschreiben.

Ablauf: Bildung von Kleingruppen (max.
5 Personen). Jede_r Teilnehmer_in er-
halt den Bericht eine_r ,Klimazeug_in”,
der Text wird durchgelesen und in der
Gruppe diskutiert. Danach erfolgt eine
weitere Diskussionsrunde im Plenum. In-
formationen dazu finden Sie im Anhang,
auch dieses Material gibt es online in
mehreren Sprachen.

5

Workshop mit einer NGO, Danemark (© Aura/Sbi)

Fiir die Verstédndlichkeit ist
es wichtig, dass die Lern-
inhalte auf den Bildungs-
stand der Jugendlichen
abgestimmt sind. Sonst
fehlt ihnen die Motivation.

Reflektionen, Die Niederlande

IT-bezogenes Unterrichts-
material

Die folgenden Methoden dienen der Ein-
fihrungin den Themenbereich “Energie-
verbrauch und IT”.

Strom messen

Ziel: Veranschaulichung des Energiever-
brauchs allgemein und des persénlichen
Energieverbrauchs pro Tag

Zeit: 45 Min.

Material: Strommessgerdte (manche Ins-
titutionen verleihen diese Gerdite z.B. Ver-
braucher_innenzentrale), eine Auswahl
an elektronischen Gerdten zum Messen
(ICT und nicht-ICT)

Ablauf: Die Teilnehmer_innen machen
sich Gedanken Uber die tagliche Nutzung
ihrer elektronischen Gerate (z.B. Welche
Gerate werden wie lange genutzt?). Mit
Hilfe von Messungen werden Gerate auf
ihren Energieverbrauch hin Gberprift (in
Betrieb bzw. auf Stand-by). Die Ergebnis-
se werden in einem Arbeitsblatt doku-
mentiert.

16

Lebenszyklus eines Smartphones

Ziel: Bewusstmachen des Energie- und
Rohstoffverbrauchs durch die Nutzung ei-
nes Smartphones bereits vor der persénli-
chen Nutzung bzw. nach dem Gebrauch;
Aufzeigen der Probleme wdhrend der
Rohstoffgewinnung, der Produktion und
dem Recycling von Smartphones (nicht
nur unter dem Aspekt der Okologie, son-
dern auch unter Betrachtung von Arbeits-
bedingungen in der Fertigung z.B.)
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Zeit: 45 Min.

Material: Kurzfilme, Arbeitsblatt ,Was
steckt im Smartphone”, Spiel ,Handy
Crash’, angelehnt an das Spiel ,Candy
Crush” und Informationen zum Lebenszy-
klus (siehe Projekthomepage).

Ablauf: Der Einstieg erfolgt Uber einen
Kurzfilm. Das Online-Spiel ,Handy Crash”
bietet sich ebenfalls als Einstieg an.
Hinweis: Am Ende der Broschire fin-
den Sie einen Verweis auf die Broschiire
,MakelTfair” von Germanwatch (nur in
Deutschland erhdltlich). Die Inhalte die-
ser Broschire bieten Informationen, um
Ihr Wissen zum Lebenszyklus von elektro-
nischen Geraten zu erweitern.



Demontage Workshop

Ziel: Kennenlernen der Rohstoffe und Be-
standteile von IT-Gerditen

Zeit: ca. 45 Min. bis zu einer Stunde (ab-
hdngig von der Gruppengréfse und der
Anzahl der Gerdte)

Material: Alte, kaputte ICT-Gerdte, wel-
che im Vorfeld gesammelt werden kén-
nen. Vielfalt anbieten: PCs, Notebooks,
Smartphones und andere Gertdite

Ablauf: Lassen Sie die Teilnehmer_in-
nen in Kleingruppen von drei bis funf
Personen IT-Gerédte zerlegen. Gehen Sie
im Raum umher und helfen Sie, wenn
notig. Erklaren Sie die Bestandteile und
Materialien des Gerates und diskutieren
Sie mit den Jugendlichen.

Hinweis: Diese Ubung macht am meis-
ten Sinn nach der Einheit Gber den , Le-
benszyklus eines Smartphones”. Berei-
ten Sie sich ausreichend vor, um offene
Fragen zu Rohstoffen und Materialien
erklaren zu konnen. uselTsmartly hat bei
einem Workshop dieser Art gefilmt, der
Clip ist auf der Homepage zu finden.

Frontalvortrage sind oft
sehr herausfordernd. Ein
Mix unterschiedlicher Me-
thoden macht das Training
lebendiger und bringt mehr
Zufriedenheit.

Reflektionen, Deutschland

Google Spiel

Ziel: Veranschaulichung des Energiever-
brauch von Suchmaschinen

Zeit: 45 Min.

Material: PC (oder Notebook/Tablet) mit
Internet-Zugang, zwei Browser-Fenster
parallel gedffnet, Liste mit Hauptwértern
Ablauf: Es werden zwei Gruppen gebil-

det und beiden Gruppen die gleichen
Worter vorgegeben. Die Teilnehmer_in-
nen werden aufgefordert innerhalb von
30 Sekunden so viele Komposita (nur aus
Hauptwortern bestehend) zu finden wie
moglich (z.B. Ruderboot oder Haustur).
Es gewinnt jene Gruppe, die entweder
die meisten oder die geringsten Treffer
hat oder am schnellsten war. Notieren
Sie, wie oft welche Gruppe gewonnen
hat und diskutieren sie abschlieRend
das Spiel. Die Ubung macht sichtbar,
dass bei jeder Google-Suche Daten Uber
weite Wege verschickt werden, die sehr
energieaufwandig sind.  Ausgehend
von dieser Ubung kénnen weitere de-
taillierte Information Uber Datenwege,
Serververbindungen etc. vermittelt und
dariber diskutiert werden. Dazu ergan-
zend findet man im Netz auch gute In-
formationen zum Energieverbrauch von
Googlesuchen.

Klicks zdhlen

Ziel: Energieverbrauch von Internetsuchen
Zeit: 45 Min.

Material: PCs fiir je 2 Personen, Arbeits-
blatt ,Klicks zéhlen” (siehe Projekthome-

page).

Ablauf: Die Jugendlichen fihren die auf
dem Arbeitsblatt angefiihrten Aufgaben
aus. Dabei werden die Klicks gezahlt,
die fur die Bearbeitung der Aufgaben
notwendig waren und die Energie be-
rechnet, die dabei verbraucht wurde. Im
Anschluss daran werden die Ergebnisse
diskutiert.

Die Reise durchs Netz

Ziele: Darstellen des Energieverbrauchs
von Datenverkehr durch Internetnutzung
Zeit: 45 Min.

Material: Computer

Arbeitsblatt ,,Datenreise durch das Netz”
(siehe Projekthomepage)

Ablauf: Die Teilnehmer_innen fihren
die Internetrecherche wie auf dem Ar-
beitsblatt beschrieben durch und be-
sprechen die Ergebnisse.

Kreativitatsworkshops

Ziele: Motivation von Jugendlichen zur
Entwicklung von Methoden und Ideen
fiir ein Viehikel oder fiir die Peer-Arbeit
Zeit: max. 2 Stunden

Ablauf: Die Jugendlichen werden ange-
regt, Losungsansatze zur Verbesserung
der Umweltsituation zu entwickeln (z.B.
im schulischen Bereich, im [T-Firmen-
bereich, im Freizeitbereich). Obwohl
erste Interviews mit Jugendlichen den
Eindruck hinterlassen haben, dass diese
an Umweltthemen oder an einer Ver-
haltensanderung bezlglich der Nutzung
von sozialen Medien nicht interessiert
seien und sie der Situation eher macht-
los gegenlberstehen, vermitteln Krea-
tivworkshops ein anderes Bild.

Kennenlern-Café beim IT-Peer-Meeting, Osterreich (© UBZ)
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Demontage-Workshop beim IT-Peer-Training, Deutschland (© BUW)

Kreativworkshops bieten eine gute Mog-
lichkeit, Jugendlichen das Geflhl zu neh-
men, keinen Einfluss zu haben. Angeregt
durch verschiedene Zugange kann diese
Methode die Basis fiir die Teilnahme an
einem [T-Peer-Training oder fur die Ent-
wicklung von Vehikeln (siehe folgendes
Kapitel) bilden. Egal woflr die Kreativitats-
workshops genutzt werden, wichtig ist,
dass flr die Ideenentwicklung moglichst
konkrete und fiir Jugendliche verstand-
liche Bereiche und Inhalte vorgegeben
werden, also z.B. Aktivitaten (1) welche
unter Jugendlichen Ublich sind, (2) die
eine positive Konsequenz fiir die Umwelt
haben und (3) die fir Jugendliche leicht
umsetzbar sind. Es kann hilfreich sein, im
Vorfeld zwei oder drei Themen zu nen-
nen, damit die Teilnehmer_innen je nach
Interesse wahlen kénnen.

Einleitung: Zu Beginn sollte ein Rahmen

geschaffen werden, der den Teilneh-
mer_innen das Gefiihl gibt, dass ihre
Meinung als Expert_in gefragt ist. Der
Einstieg kann Uber Warm-up-Spiele er-
folgen, um die Jugendlichen auf ein The-

ma hin zu fokussieren. Wichtig ist, dass
auch ausreichende weiterfihrende In-
formationen den Teilnehmer_innen ver-
mittelt werden und sie ausreichend Zeit
zur Vertiefung ins Thema bekommen.
Die Inhalte sollen sachlich unter Bertck-
sichtung von bereits umgesetzten , Best
Practice-Beispielen” prasentiert werden,
damit die Jugendlichen unterstitzt und
motiviert werden, Uber zuklnftige Ideen
nachzudenken.

Brainstorming-Runde: Wahrend einer
ersten Brainstorming-Runde (in Grup-
pen von vier oder funf) werden die Ju-
gendlichen aufgefordert, ihre Ideen zu
einem vorgegebenen Thema auf ein
Blatt Papier zu schreiben oder zu zeich-
nen. Diese Ideen kénnen dann reihum
gereicht werden und die Ubrigen Teil-
nehmer_innen kommentieren bzw. er-
gdnzen sie. Die besten Ergebnisse dieser
Runde werden weiter verwendet und
detaillierter ausgearbeitet. Am Ende
werden die besten Ideen vorgestellt, um
die Motivation und den Enthusiasmus
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zu fordern. Als Einstieg kdnnen Impuls-
bilder mit Praxisbeispielen den Denkpro-
zess anregen. Entscheidend ist, dass die
Gedanken offen flieBen konnen, ohne
Bewertung der Ideen, es gibt kein richtig
oder falsch. Auch die Jugendlichen sol-

,Naja, die Leute wissen
Bescheid dartiber, das Licht
abzudrehen und dass sie
ihre Wéische mit niedriger
Temperatur waschen sollen
und solche Sachen. Ich glau-
be, dass die Sache mit der
IT-Nutzung, also wenn man
da Bescheid wiisste, man
mehr Einfluss hdétte ...”

Danische Fokusgruppe 1

len nicht Uber andere Ideen urteilen. Die
begleitenden Lehrpersonen unterstit-
zen den Prozess. Zum Abschluss reflek-
tieren die Teilnehmer_innen nochmals
Uber den Prozess, was dazu beitragen
kann, dass die Jugendlichen motiviert
sind, anderen Jugendlichen oder ihren
Familien von den Ergebnissen zu berich-
ten.

Vehikel-Workshop

Neben der Peer-Education wurde eine
weitere didaktische Methode innerhalb
von ,uselTsmartly” angewandt, die so-
genannte ,Vehikel-Theorie” (Thaler/
Zorn 2010)°. Die zugrundeliegende Idee
ist es, ein fur Jugendliche typisches In-
teressensgebiet, wie Musik, Sport oder
Mode als ,Turoffner” fur die Vermittlung
von technischen und wissenschaftlichen
Inhalten zu nutzen, um damit auch Ju-
gendliche zu erreichen, fir die diese The-
men nicht ansprechend sind. So kdnnen
relevante Inhalte wie Energieverbrauch
und CO_-Emissionen indirekt angespro-
chen werden. Im Folgenden sind mogli-
che Vehikel-Beispiele angefihrt:

Fotokunst

Viele Jugendliche haben Spafs an Foto-
grafie und posten ihre Bilder gerne on-
line. Dieser Enthusiasmus kann auch zur
Erstellung von Fotos zu den Bereichen
Umwelt, Energieeinsparung, Green und
Clean IT genutzt werden.



Theater

Jugendliche, die Interesse haben ein
Drehbuch zu schreiben und ein Theater-
stlick aufzufiihren, kénnen diese Fahig-
keiten auch fir das Thema ,smarte und
nachhaltige Nutzung von IT“ einsetzen.
Dabei lernen nicht nur die Schauspieler_
innen etwas, sondern auch die Zuschau-
er_innen. Ein Beispiel dafr finden Sie auf
der Projekthomepage Theaterstick ,The
last Year of Snow” der norwegischen
Schauspielerin #pondering-noodle).

\l \ de (C(',d 4
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Solar-Fashion

Bei der Entwicklung von Solar-Fashion-
Produkten, mit deren Hilfe technische
Gerate auch outdoor aufgeladen werden
kénnen, werden Jugendlichen neben
Gestaltungskompetenzen auch Kompe-
tenzen zu Energieeffizienz und Energie-
sparen vermittelt. Ein Vehikel-Workshop
kann in drei Phasen unterteilt werden:

(1) Konzeptions-Phase: Vehikel werden
vorgestellt. Die Teilnehmer_innen ent-
scheiden in Kleingruppen, mit welchem
spezifischen Vehikel-Training sie arbeiten
mdéchten. Ein kreativer Brainstorming-
Prozess folgt (z.B. Kreativitits- und De-
sign-Workshop).

(2) Realisierungs-Phase: Die besten Ide-
en werden umgesetzt. Involvierte Er-
wachsene agieren nicht als Lehrer_in-
nen, sondern als Coaches und wirken
untersttitzend in der Durchfiihrung. Die
Jugendlichen werden ermutigt, ihre ei-
genen Lésungen umzusetzen. Seitens
der Begleitpersonen wird Wert darauf
gelegt, dass der Genderaspekt und lau-
fende Reflexionen berticksichtigt wer-
den.

(3) Présentations-Phase: Die Ergebnisse
des Vehikel-Trainings werden gemeinsam
mit den verantwortlichen Jugendlichen
Offentlich présentiert. Die Vorstellung
kann an der jeweiligen Schule stattfin-
den, aber auch in einem anderen Rah-
men. Die Jugendlichen kénnen dabei die
Form der Présentation frei wéhlen (De-
sign, Auftritt, Organisation). Das erhéht
die Motivation, da im laufenden Schulun-
terricht oft keine Mdglichkeit der Beteili-
gung angeboten wird.

Verkniipfung der Vehikel Me-
thode mit IT-Peer-Education

Die Vehikel-Methode kann in das IT-Peer-
Training integriert werden, allerdings
muss daflr viel Zeit eingeplant werden.
Eigene Vehikel-Workshops kénnen aber
auch in den Schulunterricht oder in die
aulBerschulische Jugendarbeit eingebun-
den werden. Wahrend der Workshops
sollten Informationen und Fakten zur
smarten IT-Nutzung vermittelt werden.
Uber die Vehikel-Workshops kénnen
auch mogliche IT-Peers identifiziert wer-
den, die die entwickelten Ergebnisse und
Produkte in ihre Peer-Arbeit integrieren
kénnen und damit wesentlich zur Offent-
lichkeitsarbeit beitragen. Auch Beitrage

Anita Thaler,
Forscherin beim IFZ*
Osterreich

Interview

Wie wiirden Sie den ,,Vehikel-Zu-
gang"“ charakterisieren?

Am spannendsten finde ich die
Verbindung von Lerninhalten mit
Jugendinteressen. Junge Menschen,

die nicht an Technik, Physik oder
Umweltthemen interessiert sind,
konnen so fiir das Energiesparen
begeistert werden.

Nennen Sie uns 3 Worter, die Ihnen
spontan einfallen, wenn Sie an ihr
Projekt denken.

Kreativ, interdisziplindr, engagiert.
Glauben Sie, dass der Vehikel-
Zugang auch zu einem energie-
sparenden Verhalten fiihrt?
Natiirlich! Die Vehikel-Theorie baut
auf der partizipatorischen Pdda-
gogik auf, fiir die die Beteiligten
Zeit und Engagement brauchen.

In diesen Zusammenhang bezie-
hen sich die Jugendlichen auf die
Vehikel-Themen und entwickeln
eigene Ideen (z.B .Solar-Fashion).

in sozialen Medien kénnen von ihnen ge-
staltet werden. Gute Beispiele finden Sie
auf der Projekthomepage.

“ORDAN VILLE DU HA' DE/
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Die Box flr Fragebogen wird vorbereitet, Danemark (© Aura)
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Ideen entwickeln, Die Niederlande (

Dune works B.V.)

Peer-Arbeit und Multiplikation

Zur Peer-Education gehort nicht nur die
Ausbildung der IT-Peers, sondern auch
die Peer-Arbeit. Hier werden die gelern-
ten Qualifikationen umgesetzt. Gleich-
altrige werden Uber Moglichkeiten der
energiesparenden Nutzung von IT infor-
miert, was zur verstarkten Bewusstseins-
bildung von Jugendlichen beitragen soll.

Kreative Methoden fiir die
Peer-Arbeit

Im Folgenden werden vier Methoden zur
Gruppenarbeit vorgestellt, die dabei be-
hilflich sein konnen, die Peer-Trainer_in-
nen auf ihre zuklnftige Peer-Arbeit vor-
zubereiten.

Kreative Gruppenarbeit

Ziele: ,Learning by Doing‘, Stdrkung
des Engagements und der Selbstverant-
wortung

Zeit: mind. 45 Min. (abhéngig davon,
wie viel Zeit in ein Thema investiert
wird)

Material:  Flip-Chart-Papier, Schreib-
zeug, andere Materialien

Ablauf: Bildung von Kleingruppen. Die-
se werden dazu aufgefordert, Tools
auszuarbeiten, wie moglichst viele
Jugendliche erreicht werden kénnen.
Die einleitende Frage konnte lauten:
SWie glaubst du, kénnen Jugendliche
am besten angesprochen und erreicht
werden?“ Nach der Arbeitsphase pra-
sentieren die Kleingruppen ihre Ergeb-
nisse (z.B. Poster, Postkarten, Sticker,
Filme, Broschiren etc.) und die Vor-
und Nachteile werden diskutiert.
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Hinweis: ,Learning by Doing” ist eine
der wichtigsten Methoden im Peer-
Training. Diese Gruppenarbeit funkti-
onierte im Projektverlauf besonders
gut an Fachschulen mit den Bereichen
,Medien, Kommunikation und Grafik”

Walk and talk

Methode: Reflexion und Entwicklung
neuer ldeen

Zeit: 30 Min.

Material: keine

WUSSTEN
s

Die Reparatur kaputter elektroni-
scher Gerdate anstatt Neukaufist
gut fiir die Umwelt und spart Geld.

Es kann sehr teuer sein, ein Gerat
reparieren zu lassen und viele
Firmen gestalten ihre Produkte
so, dass dies nur schwer mog-

lich ist. Aber keine Panik! Die
Wiki-Gemeinschaft iFixit.com gibt
Anleitungen wie kaputte Gerate
repariert werden kénnen.




Ablauf: Die Teilnehmer_innen werden
aufgefordert, zu dritt einen Spaziergang-
zu unternehmen. Die Person in der Mit-
te beginnt und spricht 5 Minuten Gber
ein vorgegebenes Thema, wie z.B.: ,Wie
werde ich die Peer-Arbeit und den Multi-
plikationsprozess gestalten? Welche Me-

thoden werde ich nutzen, um die Peers
zu erreichen?” Die beiden anderen horen
nur zu und dirfen nicht dazwischen re-
den bzw. Fragen stellen. Nach funf Minu-
ten nimmt eine der beiden anderen die
Position in der Mitte ein. In der dritten
Runde geht die letzte Person in die Mit-
te und hat ebenfalls finf Minuten Rede-
zeit. Nach Ablauf des Spieles treffen sich
die Teilnehmer_innen wieder im Unter-
richtsraum und die Ergebnisse als auch
die emotionalen Erfahrungen werden im
Plenum diskutiert und vorgestellt.
Hinweis: Hier kommt es oft zu interes-
santen Reaktionen der Teilnehmer _in-
nen, da Menschen Ublicherweise nicht
gewohnt sind, 5 Minuten zu sprechen,
ohne unterbrochen zu werden.

Walt-Disney-Methode
Ziel: Rollenspiel zur Entscheidungs-
findung
Zeit: abhdngig davon, wie viel Zeit da-
fir vorgesehen werden kann (mind.
30 Min.)
Material: drei Stiihle, drei Blatt Pa-
pier, beschrieben mit : ,Trdumer_in"
,Realist_in” und , Kritiker_in”; Klebe-
band, Papier, Stifte
Ablauf: Diese Methode ist eine Art
Rollenspiel, an dem folgende Charak-
tere teilnehmen:
e Trdumer_in
Diese Rolle handelt subjektiv und
enthusiastisch in Bezug auf neue
Ideen, eine realistische Sichtweise ist
hier nicht notwendig.

e Realist_in
Diese Rolle hat eine praktisch-
pragmatische Sichtweise, entwickelt
Aktionsplane, analysiert die Not-
wendigkeiten einzelner Schritte im
Hinblick auf deren Umsetzung.

o Kritiker_in
Diese Rolle analysiert die Aussagen
anderer auf provokative Art und
Weise, aber in einer konstruktiven
und positiven Form kritisiert.

Die Rollen starten zu einem bestimm-
ten Thema und spielen so lange, bis
die Gruppe zu einem fir alle zufrie-
denstellendem Ergebnis kommt. Die
Teilnehmer_innen, die nicht in das
Rollenspiel integriert sind, beobach-
ten den Prozess und fassen diesen auf
einer Flipchart stichpunktartig zusam-
men. Dabei werden die besten Ideen
und Visionen eruiert. Der Prozess und
die Ergebnisse werden gemeinsam re-
flektiert und diskutiert.

E-Schrott-Arcade, Die Niederlande (© Dune works B.V.)
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Kristine Klock
Fleten & Anna Solberg,*
UngEnergi, Norwegen

Interview

Glauben Sie, dass Peer Education
auch zu einem energiesparenden
Verhalten fiihrt?

Ja, wir glauben daran, dass sich

die Jugendlichen untereinander
leichter verstehen. Daher kénnen
sie anders Einfluss nehmen als Er-
wachsene. Das ist auch die Philoso-
phie unserer Website ungenergi.no.
Nennen Sie uns 3 Worter, die
ihnen spontan einfallen, wenn
Sie an lhr Projekt denken.
Kreativitdt, Beteiligung, Bewusstsein
Wie werden Sie die smarte Nut-
zung von IT in die zukiinftige Arbeit
von UngEnergi einbringen?

Von uselTsmartly inspiriert,
planen wir ein Projektpackage fiir
Lehrer-_innen, weil wir glauben,
dass das gut auf unsere Homepage
passt. Wenn dieses Thema in den
Unterricht integriert wird, werden
Jugendliche hoffentlich fiir Energie-
einsparungen stdrker sensibilisiert.




Es ist eine Heraus-
forderung, die Motivation
der IT-Peers von Beginn
an bis zur Peer-Arbeit zu
halten.

Reflektionen, Osterreich

Rollenspiel

Ziele: Die zukiinftigen IT-Peers studieren
Situationen ein, welche im Laufe der Peer-
Arbeit entstehen kénnen und liben, wie
sie damit am besten umgehen.

Zeit: 45 bis 60 Min.

Material: Papier und Schreibzeug

Prozess: In einem Rollenspiel kann der zu-
kiinftige Umgang mit Gleichaltrigen ge-
Ubt werden. In jeder Gruppe werden die
Rollen wie folgt verteilt: ein oder zwei zu-
kiinftige IT-Peers und einige Gleichaltrige,
welche von den Peers informiert werden
sollen. Es werden Szenarien ausgearbei-
tet, welche im Laufe der Peer-Arbeit ent-
stehen kdnnten. Geachtet wird auf mog-
liche Schwierigkeiten, die sich im Prozess
ergeben kénnten. Danach das Spiel im
Plenum durchfiihren.

Hinweis:

Die Simulation von Szenarien gibt den
zukiinftigen IT-Peers die Moglichkeit, sich
innerhalb eines geschitzten Rahmens
mit der Peer-Arbeit auseinanderzuset-
zen. Dies ist eine sehr wichtige Methode
fur die Vorbereitung der Peers auf ihre
zukUnftigen Aufgabenbereiche.

Beispiele fiir die Umsetzung
der Peer-Arbeit

Um zu zeigen, wie vielseitig und kreativ
der Multiplikationsprozess sein kann,
werden in der Folge einige Beispiele Gber
Tatigkeiten der IT-Peers aus den Projekt-
landern vorgestellt, welche Sie fir ein ei-
genes Vorhaben inspirieren sollen.

Direkte Peer-Arbeit zwischen IT-Peers
und Gleichaltrigen

Diese Arbeit erfolgte hauptsachlich durch
Workshops und Pradsentationen in Klas-
sen (an der eigenen als auch an ande-
ren Schulen), z.B. konnten in Osterreich
4 248 Peers aus 148 Klassen Uber 115
Prasentationen und 33 Workshops direkt
erreicht werden. Dazu kommt noch, dass
auch Freund_innen und Familien ange-
sprochen wurden. Insgesamt ergaben
sich dadurch 16 840 Personen, die direkt
informiert wurden. Auch in den anderen
Landern war die direkte Ansprache der
Jugendlichen eine der wichtigsten Infor-
mationswege.
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Offentliche Veranstaltungen

In Norwegen haben die Peer-Trainer_in-
nen an einer Forschungsausstellung mit
7 000 Besucher_innen in Trondheim
teilgenommen und dort ihre Broschiren
und Poster vorgestellt.

Design and Entwicklung von Verbrei-
tungsmaterial

In Danemark, Norwegen und in den
Niederlanden wurden zahlreiche Poster,
Aufkleber und Postkarten mit Informati-
onen zum Energiesparen bei der IT-Nut-
zung von den IT-Peers zum Thema ent-
worfen und direkt an die Gleichaltrigen
in Schulen und Universitaten verteilt.

Aktionen und Objekte im
offentlichen Raum

Inden Niederlandenwurde eine E-Schrott-
Arcade vor der Universitat aufgebaut. Wei-
ters wurde in einer anderen Schule aus
E-Schrott ein Baum und eine Collage aus-
gestellt. IT-Peers aus Danemark bastelten
ein griines Schwein, in das Schuler_in-
nen ihre verbrauchten Batterien und
Elektrogerate werfen konnten, die dann

korrekt entsorgt wurden. Ein Multiple-
Choice-Fragebogen Uber den IT-Energie-
verbrauch wurde unter den Mitschi-
ler_innen verteilt. Die Bogen wurden in
der Schulkantine in einer Box gesammelt.
Jene Schiler_innen, mit den meisten kor-
rekt beantworteten Fragen gewannen Ki-
nokarten und ein Solar-Aufladegerat.

Integration des Themas in zukiinftige
Peer -Arbeit von NGOs und Schulen

In Danemark werden die Teilnehmer _in-
nen eines Workshops der NGO ,Ung-



PULL THE PLU

Energi” zuklUnftig das Thema ,IT” in ihr
Programm aufnehmen. In Deutschland
wurde das Thema in das laufende Pro-
gramm einer Klimaarbeitsgruppe ei-
ner Schule aufgenommen. Das Projekt
LuselTsmartly” zeigt somit auch eine nach-
haltige Wirkung.

Online Verbreitung

In Ddnemark haben Studierende den
Film ,llluminati Movie” und einen Link
Uber Stand-by-Energieverbrauch gestal-
tet und auf YouTube verdffentlicht. Dann
wurde ein Comic mit einer Kurzgeschich-
te Uber eine junge Frau, welche mide
ist, von Umweltschitzer_innen und Hip-

,, Also, ich glaube, in Hinblick
auf eine Vlerdnderung in
Zukunft [...], wiirde ich mir
ein Mobiltelefon kaufen,
welches mehrere Dinge fuir
mich erledigen kbnnte. Ich
hdtte dann kein eigenes
Notebook und ein Telefon,
einen MP3-Player und was
sonst noch alles, sondern ein
Gerdt, welche alle Aufgaben
erfiillt und die anderen Ge-
réite Uberflissig macht [...].
Ich weifs nicht, ob das die
beste Losung wdire, aber flir
mich erscheint sie logisch.
[...] Nicht alles dauernd neu
zu kaufen, [...] nur wenn es
wirklich notwendig ist. Und
dann sollte man wirklich
auf den Energieverbrauch
achten.”

Teilnehmer der Deutschen
Fokusgruppe 3

pies Uberzeugt zu werden, entworfen.
Um die Hippies loszuwerden, mussen

die Gerate abgesteckt werden und die
Welt wird dadurch zu einem besseren
Platz. Ein QR-Code verlinkt mit dem ,II-
luminati-Film*“ Weiters wurden soziale
Medien benutzt, um die Ergebnisse der
Peer-Arbeit zu verbreiten. In Norwegen
schrieben und produzierten einige Peer-
Trainer_innen einen Song Uber die ener-
giesparende Nutzung von IT, der ebenso
wie ein Clip von den niederldndischen IT-
Peers zu einem Demontage-Workshop
auf YouTube zu sehen ist. In Deutschland
wurde in einer Schule, eine von [T-Peers
entworfene Facebook-Seite als Startseite
auf allen Schulcomputern zugelassen.

Prasentation bei GroRBveranstaltungen
Norwegische Peers entwarfen Poster,
welche wahrend einer 6ffentlichen Aus-
stellung prasentiert wurden.

Peer Arbeit mit jiingeren Schiiler_innen der Sekundarstufe, Osterreich (© HBLA Sitzenberg)
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Demontage eines Smartphones, [T-Peer-Training, Die Niederlande (© Dune Works B.V.)

Uber uselTsmartly

Environmental Peer-to-Peer
Education for Youths with

Focus on Smart Use of Infor-
mation and Communication
Technologies - uselTsmartly

Das Projekt ,uselTsmartly” wurde von
der Europaischen Kommission inner-
halb des ,Intelligent Energy Europe”
(IEE)-Programmes gefordert und April
2013 bis April 2016 umgesetzt. Haupt-
ziel des Projektes war es, Jugendliche
zwischen 16 und 20 Jahren zu motivie-
ren, IT energiesparend zu nutzen und ihr
neu erworbenes Wissen an Gleichaltrige
weiterzugeben. Das Projekt ist eine Maf3-
nahme, der EU, um die Erreichung der
20-20-20-Ziele zu unterstitzen.
Diese Ziele lauten:
» Reduktion der Treibhausgas-
emissionen um 20 % im Hinblick
auf das Vergleichsjahr 1990
* 20 % der Energie aus erneuerbaren
Quellen
» Steigerung der Energieeffizienz
um 20 %
Das Konsortium von ,uselTsmartly”
bestand aus Partner_innen aus funf

europaischen  Landern:  Danemark,
Deutschland, Niederlande, Norwegen
und Osterreich mit unterschiedlichen
Erfahrungen aus technischen, sozialen
und padagogischen Sektoren. Das The-

a ,IT” mit seinen Auswirkungen auf
den Energieverbrauch ist ein herausfor-
derndes Handlungsfeld. Die Projektver-
antwortlichen nahmen sich zur Aufgabe,
die Kluft zwischen Energieverbrauch und
Anwendung zu schlieRen und entwickel-
ten innovative Losungen, die Kompeten-
zen flr eine energiesparende Nutzung
von IT insbesondere bei Jugendlichen
zu starken, da diese zu den haufigsten
[T-User_innen gehoren. Dazu wurde das
Projekt in drei Phasen unterteilt. Das Er-
gebnis einer Phase floss in die néchste
mit ein und zum Abschluss wurden die
Erfahrungen des Prozesses in dieser Bro-
schire zusammengefasst.

Phase 1: Erhebung von IT-
Nutzungspraktiken

Das Projekt startete mit einer Erhebung
der aktuellen Praktiken zur IT-Nutzung
bei jungen Menschen in Europa, damit
die Situation richtig eingeschatzt werden
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konnte. Daftir wurden unterschiedliche
Methoden verwendet, wie zum Beispiel
eine standardisierte, quantitative Daten-
sammlung Uber den Energieverbrauch
durch IT in europaischen Haushalten
und eine Erhebung des [T-Verhaltens
von Jugendlichen, welche mit bereits
existierenden nationalen Studien vergli-
chen wurden. Weiterhin wurden in je-
dem Land Diskussionen in Fokusgruppen

WUSSTEN
SIE, DASS

i

Wenn Sie bei allen Geradten zu
Hause das Stand-by ausschalten,
spartdas ca. 10 % des taglichen
Energieverbrauchs.

Die EU-Okodesign Richtlinie setzt
maximale Grenzwerte fiir den
Stand-by-Stromverbrauch elektro-
nischen Geraten.

Spielkonsolen wie PS4 und Xbox
one haben einen hohen Stand-by-
Stromverbrauch bis zu 10-20 Watt.




durchgefihrt, auch um abzuschatzen zu
konnen, ob eine Verhaltensanderungen
im Sinne einer Energieeinsparung erzielt
werden kénnten. Neben einer guten
Einsicht in IT-Praktiken im Alltag konnten
sechs Handlungsmuster der Jugendli-
chen identifiziert werden, deren Ener-
gieverbrauch sehr hoch ist. Diese sind:
Ein- und Ausschalten von technischen
Geraten, neue Gerate kaufen oder alte
weiterverwenden, gleichzeitige Nutzung
von mehreren technischen Geraten,
Breitband vs. WLAN, Austausch techni-
scher Gerdte in Schulen oder Weiterver-
wendung von alten Geréten, Einsparung
von Energie durch IT.

,,Ich checke meinen Face-
book-Account ein paar Mal
pro Stunde. Wenn ich nach
Hause komme, schalte ich
zuerst meinen PC ein. So
mache ich es immer.”

Teilnehmer der Norwegischen
Fokusgruppe 3

Phase 2: Ausarbeitung inno-
vativer Losungen und Ideen
gemeinsam mit Jugendlichen

Nachdem die IT-Nutzungs-Praktiken er-
hoben wurden, waren Jugendliche ein-
geladen, sich an Kreativitatsworkshops
zu beteiligen. Diese verfolgten das Ziel,
gemeinsam mit den Jugendlichen Lésun-
gen zu suchen, wie im [T-Bereich Energie-
einsparungen erreicht werden konnten.
Es zeigte sich, dass Jugendliche sehr viele
Ideen entwickeln konnten, obwohl sie
oft nur geringes Vorwissen hatten. Insge-
samt wurden 15 Kreativitatsworkshops
durchgefiihrt. Dabei ging es nicht nur um
Bewusstseinsbildung und Aktionsplane
zur Umsetzung energiesparenden Nut-
zungsverhaltens fur Jugendliche, son-
dern auch darum, andere Jugendliche
zu motivieren und zu inspirieren, ihre IT-
Nutzung zu andern und weitere Aktionen
umzusetzen. Die Teilnehmer_innen fihl-
ten sich in den Workshops wertgeschatzt
und in ihren Moglichkeiten anerkannt.
Flr manche Schdler_innen war das eine
neue Erfahrung. Insgesamt wurden 232

Ideen von 415 Jugendlichen gesammelt.
Alle Ideen wurden auf ihre Umsetzung
geprift, von Expert_innen ausgewertet
und bildeten die Basis fir eine Toolbox,
welche online unter www.useitsmartly.
com/toolbox/ verfiigbar ist. Einheiten
aus den Kreativitatsworkshops, die ei-
nen sehr hohen Beteiligungseffekt und
gute Ergebnisse zeigten, sind in dieser
Broschlire beschrieben. Das gesamte
Material ist auf der Projekthomepage
verflgbar. Die entwickelten Ansatze rei-
chen von sehr technischen Lésungen wie
z.B. sich selbst ausschaltende Geréte bis
zu Bewusstseinsbildung.

Phase 3: Ausbildung von IT-
Peers, um zukiinftig als Peer-
Trainer_innen zu wirken

Den Hauptteil des Projektes bildete
schlieRlich das IT-Peer-Training. Jugend-
liche sollten damit motiviert werden,
aktiv zu werden. Mit Jugendlichen zu ar-
beiten, bedeutet eine grofRe Vielfalt an
Methoden und inhaltlichen Zugangen
verwenden zu kdnnen. Dafiir wurde ein
didaktisches Konzept ausgearbeitet, das
modular aufgebaut war. Diese Struktur
stellte sicher, dass in unterschiedlichen
Settings und Zeitvorgaben und mit unter-
schiedlichen Altersgruppen gearbeitet
werden konnte. Als erster Schritt wurde
den [T-Peer-Trainer_innen vermittelt,
dass die Weitergabe von Informatio-
nen an die anderen Jugendlichen nicht
frontal erfolgen sollte, sondern Uber
unterschiedliche Methoden leicht ver-
standlich vermittelt werden sollte. Dabei
waren die Jugendlichen selber immer als
Expert_innen ihrer Peer-Group gefragt
und ihre Ansichten wichtig. Im ndchsten
Schritt wurde die Rolle und die Aufgaben
des_r IT-Peer-Trainer_in definiert. Zent-
raler Punkt: Die Peer-Arbeit.

Diese Broschire enthalt Methoden und
Tools, welche von mehr als 300 jungen
Europder_innen getestet wurden. Sie bil-
den die Basis dafir, weitere junge Men-
schen, Padagog_innen oder andere en-
gagierte Menschen dazu zu motivieren,
selbst [T-Peer-Trainings umzusetzen oder
Teile davon in den Unterricht bzw. in an-
dere Settings aufzunehmen.
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Daniel Buchenauer;
Realschule Leimbach,
Deutschland

Interview

Sie sind Lehrer und haben am
Kreativitdtsworkshop an Ihrer
Schule teilgenommen. Was hat
Ihnen am besten gefallen?

Ich glaube, es ist ein netter Zugang,
Jugendliche als Expert_innen mit
einem intrinsischen Wissen anzu-
sprechen und sie zu motivieren,
kreativ zu sein.

Hatten Sie erwartet, dass Ihre
Schiiler_innen so kreativ sind?

Ich weifs, dass meine Schiiler_innen
sehr kreativ sein kénnen, aber mit
einem solchen Thema und so wenig
Zeit war es schon eine Herausfor-
derung, die die Schiiler_innen gut
bewiltigten.

Glauben Sie, dass Projekte wie
uselTsmartly dazu beitragen
kénnen, junge Menschen zum
Energiesparen zu motivieren?
Ich glaube, dass die Peer-Trainings
eine starke Wirkung zeigen, aber
auch nach den Kreativitdtswork-
shops haben die Jugendlichen schon
viel gelernt und erzdhlten ihren
Elternund Freund_innen davon. Sie
sind gerne Alltagsexperten.
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Arbeitsmaterialien

Im Folgenden haben wir einige Arbeitsmaterialien zusammengestellt, die wir in unseren Peer-Trainings als besonders erfolgreich
empfunden haben und die von den Jugendlichen positiv bewertet wurden. Sie finden diese aber auch als Downloads zum Ausdru-
cken und verwenden auf der uselTsmartly Homepage.

Wie viel Energie steckt in einem Smartphone?

In einem Smartphone sind 220 kWh an Energie enthalten.

e Vom Rohstoffabbau bis zur Erzeugung der Bauteile

o Hauptplatine (+Display) 91 kWh

o Kunststoffe 1 kWh

o Aluminium 1 kWh

o Glas 0,5 kWh

o0 Rest (Kleinteile) 2,5 kWh
e Zusammenbau 120 kWh
e Transport 4 kWh

Um selbst 1 kWh zu erzeugen, misste man mit dem Fahrrad (mit Generator) ca. 10 Stunden strampeln.
Wie lange musste man in die Pedale treten, um die Energie fur ein Smartphone zu erzeugen?

Im Vergleich dazu andere elektronische Gerate:

Graue Energie

Pedalen-Ritt (Dauer) in Std.

Smartphone 220 kWh
Laptop 400 kWh
Flatscreen 1450 kWh

Im Vergleich der durchschnittlich jahrliche Energieverbrauch der Gerate:

Gerat Jahrlicher Verbrauch

Smartphone 100 kWh
Laptop 90 kWh
Flatscreen 91 kWh

Wie lange musste ich mein Handy, meinen Laptop oder meinen Fernseher nutzen, damit ich dieselbe Energie

verbraucht habe, die fir die Herstellung bendtigt wurde?

Smartphone: Laptop:

Flat Screen:
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Losungsblatt

Wie viel Energie steckt in einem Smartphone?

In einem Smartphone sind 220 kWh an Energie enthalten.

e Vom Rohstoffabbau bis zur Erzeugung der Bauteile

o Hauptplatine (+Display) 91 kWh

o Kunststoffe 1 kwWh

o Aluminium 1 kWh

o Glas 0,5 kWh

o Rest (Kleinteile) 2,5 kWh
e Zusammenbau 120 kWh
e Transport 4 kWh

Um selbst 1 kWh zu erzeugen, misste man mit dem Fahrrad (mit Generator) ca. 10 Stunden strampeln.
Wie lange misste man in die Pedale treten, um die Energie flr ein Smartphone zu erzeugen?

220 kWh = 2200 Stunden Fahrradfahren

Im Vergleich dazu andere elektronische Gerate:

Gerat Graue Energie Pedalen-Ritt (Dauer) in Std.
Smartphone 220 kWh 2200 Stunden

Laptop 400 kWh 4000 Stunden

Flatscreen 1450 kWh 14500 Stunden

Im Vergleich der durchschnittlich jahrliche Energieverbrauch der Geréte:

Gerat Jahrlicher Verbrauch

Smartphone 100 kWh
Laptop 90 kWh
Flatscreen 91 kWh

Wie lange musste ich mein Handy, meinen Laptop oder meinen Fernseher nutzen, damit ich dieselbe Energie
verbraucht habe, die fur die Herstellung bendtigt wurde?
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Klicks zahlen

Suchauftrag
Jede Aktion im Internet und imWorld WideWeb (WWW) benotigt Energie. Beantworte mithilfe eines Compu-

ters oder Smartphones mit Internetzugang die folgenden Fragen und zahle dabei jeden geklickten Seitenaufruf
auf deinem Gerat.

Aufgabe

Welche drei Lander hatten im Jahr XY den hochsten pro Kopfverbrauch an CO27? Suche auch die Namen der
damals amtierenden Regierungschef*innen dieser Lander heraus sowie die Einwohnerzahl ihrer Geburtsstad-
te und zéhle die Klicks/Seitenaufrufe.

Land Regierungschef innen Einwohnerzahl Geburtsstadt

Klicks:

Umrechnung

Laut Google verbraucht jeder Klick im WWW 0,3 W/h an elektrischer Energie. Wieviel Energie hat Deine oben
erledigte Aufgabe verbraucht?

Gesammelte Klicks:

Verbrauchte Energie: W/h

Aufgabe

Wie lang kdnntest Du mit dieser Energie die folgenden Gerate betreiben?

Energie in W/h Nutzungsdauer in Std. Nutzungsdauer in Min.

LED- Lampe 10

Laptop 60

Fernseher 120

Radio 15

Kthlschrank 50

Gaming PC inkl. Bild- 800

schirm

Beachte, dass diese Rechnung nur den Energieverbrauch der Suchmaschine angibt. Der Verbrauch Deines Ge-
rdtes ist nicht inbegriffen!
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will gerne Peer-Trainer_in
werden.

hat bereits als Peer-Trai-
ner_in gearbeitet.

engagiert sich im Um-
weltbereich.

Das am meisten genutze
Gadget von

ist ein Tablet.

hat schon éfter mit ande-
ren lUber Green IT gespro-
chen..

hat immer die neuesten
Gadgets.

kennt sich mit Green
Computing aus und ex-
perimentiert gerne selber
damit..

weifs, wie Gleichaltrige IT
nutzen..

weifs, wieviele Computer
an der Schule sind..

hat heute schon seine/
ihre E-Mails gelesen.

ist neugierig, was beim IT
Peer Training passieren
wird.

weifs, was ein Smart
Meter ist.

weifs, welche gesell-
schaftlichen Gruppen am
hdufigsten IT nutzen..

hat ,,Smart Home” Gerd-
te zuhause..

hat mehrere Computer
zuhause.

kennt sich im IT-Bereich
gut aus.

hat sich heute schon liber
IT gedrgert.

weifs, wie ein Handy recy-
cled werden kann.

weifs, wie ein Server
arbeitet.

verwendet grtine Such-
maschinen..
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Die Reise durchs Netz

Nachdem Du schon etwas (ber den Aufbau von Netzwerken (insbesondere des Internets) und die »Reise«
der Daten gehort hast, wollen wir nun die Reiseroute der Daten sichtbar machen. Dazu kannst Du online-

Visualisierungswerkzeuge nutzen.

Wo steht der Server?
Zunachst wollen wir schauen, wo die Reise Uberhaupt hingehen soll: Wo steht der Server, den wir erreichen
wollen? Dazu hilft uns folgendes Werkzeug:

www.ipaddresslocation.org/ip-address-locator.php.

Aufgabe

Suche fir folgende Adressen heraus, in welchem Land und in welcher Stadt sich der Server befindet.

Adresse

www. tagesschau.de

www.google.de

www.youtube.de

www.amazon.de

www.facebook.de

www.facebook.com

Was fallt Dir alles auf?

Was passiert, wenn Du nach »nsa.gov« suchst?
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Wie kommen die Daten zum Server?

Nun wollen wir http://www.yougetsignal.com/tools/visual-tracert/ nutzen, um uns die Reiserouten zu ver-
schiedensten Servern anzeigen zu lassen. Es gibt dabei zwei Moglichkeiten, die Reiseroute berechnen zu las-
sen:

Host Trace

Die Reise startet bei yougetsignal.com und hat als Ziel den Server, dessen Name Deiner Anfrage (Eingabe) ent-
spricht.

Proxy Trace
Die Reise startet beim Anfrager (also bei Dir) und wird Gber die Zwischenstation yougetsignal.com fortgesetzt

bis zum Server.

Nutze zunachst nur Host Trace!

Aufgabe:

Versuche, eine Route zu finden, bei der ..

... die Entfernung in Meilen sehr lang ist.

... die Entfernung in Meilen sehr kurz ist.
... die Zahl der Hops hoch ist.
... die Zahl der Hops gering ist.

Aufgabe:

Trage nun die Adressen dreier hdufig und/oder gerne von Dir besuchter Webseiten in die nachfolgende Tabelle
ein und ermittle die Zahl der Hops sowie die Entfernung in Meilen.

Adresse Hops Entfernung

Aufgabe:
Nutze nun das Proxy-Trace-Verfahren, um den Weg zu ein paar der von Dir oben gesammelten Adressen dar-
stellen zu lassen. Was fallt Dir auf?
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Google Spiel

Set Up

e PC/Notebook/Tablet mit Internetzugang
* zwei Browserfenster, die gleichzeitig nebeneinander gedffnet sind

e  Worterliste (Nomen)

Regeln

e Bilden Sie 2 Gruppen

* Geben Sie jeder Gruppe dasselbe Wort (Nomen) und geben Sie ihnen 30 Sekunden Zeit, ein aus zwei No-
men zusammengesetztes Wort (Kompositum) zu bilden (z.B. Ruder-Boot, Haus-Tur, Gold-Fisch).

e Erklaren Sie vorab, dass die Spieler*innen nur Komposita aus zwei Nomen bilden dirfen, damit die Ergeb-
nisse vergleichbar sind.

e Erklaren Sie vorab, welchem Google Suchparameter die jeweilige Suche dienen soll es gibt drei Mdglich-
keiten (die schnellste Suche*, die meisten Treffer, die wenigsten Treffer)

e Spielen Sie ca. 3 Runden jeder Art von Suche

e Flhren Sie eine Liste der Worte und eine Liste darlber, welche Gruppe, welche Runde gewonnen hat.

» Reflektion des Spiels mit Material, zum Beispiel hiermit:

http://www.truteam.com/404/?aspxerrorpath=/blog/2010/03/google-energy-use-infographic/

*Verdeutlicht, dass Google-Suchen, jedes Mal, wenn Daten durchs Netz reisen, unterschiedliche Routen neh-
men. Lasst sich gut mit dem Arbeitsblatt , Die Reise durchs Netz“ und Informationen zu Datenverkehr, Servern
etc. kombinieren.
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Heifder Stuhl

Maogliche Fragen:

Mein Handy ist das Letzte,
was ich vor dem Schlafen-
gehen sehe.

Es passiert so viel in sozi-
alen Netzwerken, dass ich
Angst habe, etwas Wichti-
ges zu Ubersehen.

Wenn ich merke, dass ich
eine Nachricht bekommen
habe und gerade nicht
nachschauen/antworten
kann, dann werde ich un-
ruhig.

Ich kann alle meine Freun-
de digital erreichen, aber
regelmd/sig schreibe ich
nur mit wenigen.

In der heutigen Zeit ist es
einfach noétig, dass man
rund um die Uhr am Han-
dy/im Internet ist.

Ich nutze Dropbox und an-
dere Cloud-Dienste, aber
weifs nicht genau, wie sie
technisch funktionieren.

Ich wiinschte, mein Grup-
penchat wdre nicht so zu-
gemlillt.

Manchmal nervt es, dass
ich sofort auf eine Nach-
richt antworten muss.




Wenn es einen echten

,Grtinen Computer” gébe,

dann wlurde ich etwas
mehr dafir zahlen.

Es nervt mich, wenn ich
auf eine Nachricht an mei-
ne Freunde nicht sofort
eine Antwort bekomme.

Ich habe nie wirklich dartu-
ber nachgedacht, ob mein
Konsum von elektroni-
schen Unterhaltungsmedi-
en die Umwelt beeinflusst.

Es ist uncool, dass meine
Eltern auch bei Facebook
sind.

Wenn junge Leute dazu
befragt werden, wie man
die Einfltisse auf die Um-

welt verbessern konnte,
dann hdtten sie bestimmt

viele qute Ideen.

Mit meinem neuen Smart-
phone mache ich genau
die gleichen Sachen, wie

mit meinem alten.

Ich denke, dass ich IT-Ge-
rate viel effektiver nutze,
als meine Eltern.

Der Unterhaltungswert

meiner elektrischen Ge-

rate rechtfertigt meinen
Stromverbrauch.

Je grofser und heller das
Handydisplay ist, desto
komfortabler ist auch die
Nutzung.

Wenn ich mein Handy
nicht immer dabei habe,
dann bekomme ich Ent-

zugserscheinungen.
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Strommessen

Aufgabe 1:

Suche die zu messenden Gerate und miss mit dem Messwerkzeug ihren Stromverbrauch. Achte darauf, dass
der Stromverbrauch je nach Last, bzw. Beanspruchung des Gerdts variieren kann. Versuche dann einen Durch-
schnittswert zu finden. Du kannst auch den Stromverbrauch eigener Gerate, z.B. bei Deinem Handy, messen.

Stromverbrauch Stromverbrauch

angeschaltet Standby

Aufgabe 2:

Prife, ob Du mit einer abschaltbaren Steckdose den Standbystromverbrauch wirklich noch weiter unterbinden
kannst. Bei welchen Gerdten lohnt es sich am meisten?



Vorlagen

Beispiel Infomaterial

Wusstest du, dass ...

Google taghich for den Batriah der Ser-
verfarmen so viel Enesghe wie sing Stadt
mit 300.000 Einwehmern braucht?

_ mith weltweit 2 Milllarden Menschen
jpro Tag i Enternet bewegen? Tendenr
razant steigend!

~idas Intermet die Luftfahrtindustrie
beurncn,—mmuﬁ bereits dberhol hat?

Die Bargischis Unbrarsitst Wuppertal bilder
im Rahmen des EU-Projekts usalTsmartly

memm
Freund*innan und Kolleg® mmn..wt'r
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Beispiel Zertifikat

)

martly ' Logo

’k ”

Zertlflhat

tber die Teilnahme om

Green IT Peer Training

Loy A bis XX an cer Name Institituion

Name Teilnehmer®in

UnterschriftfStempa



uselTsmartly

Feedbackbogen
Green IT Peer Training
Name:
Datum:
Themen:
Klasse:

1) Was war das Interessanteste am Training fur Dich?

2) Was davon kannst Du flr die Peer-Arbeit weiter nutzen?

3) Worlber benotigst Du weitere/vertiefende Informationen?

4) Weitere Anmerkungen/Anregungen:



e

Unterrichtsmaterial auf
www.useitsmartly.com

(=] [w]

Lehrplan fiir das [T-Peer Training : 4 ergebnisorientierte ECVET Sheets

Konzept fir das Peer-Training

Beispielfolder fir die Bewerbung des IT-Peer-Trainings

Fragebogen Uber das IT-Nutzerinnenverhalten der Peer-Trainerinnen

Warm-up: Arbeitsblatt ,Kennenlern-Café”

Warm-up: Karten zum Spiel ,,HeiRRer Stuhl”

Arbeitsblatt ,Google weil}, was du letzten Sommer getan hast.”

Arbeitsblatt ,Mausklicks zahlen!”

Arbeitsblatt ,,Energie eines Smartphones”

|II

Arbeitsblatt ,,Google Spie

Arbeitsblatt ,Die Reise durchs Netz”

Arbeitsblatt ,,Reflexion zur Trainingseinheit”

Vorlagen fir Urkunden

Kurzbericht zur Peer-Arbeit

Weitere Links und Materialsammliungen

« Okologischer Fufabdruck
footprint-deutschland.de oder www.mein-fussabdruck.at
e KlimaMediathek
klimamediathek.de
e Klima Zeug_innen
klimamediathek.de/wp-content/uploads/Methodenmappe_Klimagerechtigkeit2015.pdf
o MakelTfair
germanwatch.org/de/4205 oder germanwatch.org/en/download/9440.pdf
e Handy Crash
handycrash.org
* Elektronischer Abfall
www.ecyclingcentral.com
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Weitere uselTsmartly Ergebnisse

zu finden auf der uselTsmartly Homepage im Downloadbereich

¢ Technical report: Identify relevant areas of energy-efficient IT use, user practices and possibilities and barriers for change
(Workpackage 2, Deliverable 2.1.)

* Analytical report with conclusions and recommendations for policy makers (Workpackage 2, Deliverable 2.2.)

» Technical report: Exploration of innovative solutions together with youths (Workpackage 3, Deliverable 3.1.)

» Toolbox-reports of all proposed solutions of the adolescent workshops (Workpackage 3, Deliverable 3.2)

» Collection of didactical concepts for application of the vehicle approach for educational settings targeted at smart and green IT
use (Workpackage 4, Deliverable 4.1., available in German, Danish, Norwegian, Dutch)

» Didactical concept for IT-peer training (Workpackage 4, Deliverable 4.2., available in German, Danish, Norwegian, Dutch)

* Report on the trainings of the first and second IT-peers (Workpackage 4, Deliverable 4.4.)

» Evaluation workshop concept for a consortium meeting during the improvement phase — especially considering gender equal-
ity aspects (Workpackage 5, Deliverable 5.1.)

* Report of hindering and supporting factors in the process of uselTsmartly and impact of project activities in terms of changing
attitudes knowledge and behavioural aspects of green IT use of youths (Workpackage 5, Deliverable 5.2.)

Verweise

1 Bandura Albert (1986). The social learning theory. URL: http://www.learning-theories.com/social-learning-theory-bandura.html.
(accessed: 13/03/2014).

2 Freire, P. (1997): Mentoring the mentor: a critical dialogue with Paulo Freire, “Counterpoints: Studies in the Postmodern Theory of Education”, Vol 60.

3 Rogers M. Everett (1983). Diffusion of Innovation Theory. New York.

4 Appel Elke and Kleiber Dieter (2002). Evaluation des Modellprojektes Peer Education im Auftrag der BZgA in Peer Education- Ein Handbuch fir die Praxis. Koln.

SRickert V.I. et al (1991). Effects of a Peer-Counseled AIDS Educaton Program on Knowledge, Attitudes, and Satisfaction of Adolescents in The Journal of
Adolescent Health : Official Publication of the Society for Adolescent Medicine 12(1): 38-43.

b Eade, Deborah and Williams, Suzanne (1995). The Oxfarm Handbook of Development and Relief. Oxford.

https://ec.europa.eu/esco/web/guest/escopedia (accessed: 2/09/2014).

8Rommes, Els (2014). Gender and Diversity. Presentation at the uselTsmartly consortium meeting in Copenhagen, October 9%, 2014.

° Thaler, Anita and Zorn, Isabel (2010). Issues of doing gender and doing technology education. In: European Journal of Engineering 35:4, 445D454 .
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